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2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )
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2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

www.omertartici.com.tr



ÖNSÖZ

Sevgili Değerli Meslektaşlarım,

Eğitim, geleceğin temellerini oluşturan bir yapı taşıdır ve öğrencilerimizi bu temeller 

üzerine sağlam bir şekilde inşa etmek biz öğretmenlerin en önemli sorumluluğudur. Bu 

nedenle, eğitim alanında gelişmeleri yakından takip ediyor ve öğrencilerimizi en iyi 

şekilde yetiştirmek için sürekli olarak kendimizi yeniliyoruz.

Öğrencilerimizi gelecekteki yaşamlarına hazırlarken, onların sadece ders kitaplarında yer 

alan bilgileri değil, aynı zamanda hayata dair becerileri ve değerleri de kazanmalarını 

sağlamak istiyoruz. Bu amaçla, STEM, Sanat ve Yaratıcılık, Sosyal Sorumluluk, Tarih ve 

Kültürel Miras, Dijital Beceriler ve Medya, Girişimcilik ve İş Dünyası gibi farklı alanlarda 

projeler hazırlamak, öğrencilerimizin çok yönlü ve donanımlı bireyler olarak 

yetişmelerine yardımcı olacaktır.

Bu el kitapçığı, bu değerli alanlarda projeler hazırlarken sizlere rehberlik etmek ve yol 

göstermek amacıyla hazırlanmıştır. Her bir bölüm, o alanın özgünlüğünü ve önemini 

vurgularken, proje hazırlama sürecinde adım adım nasıl ilerleyeceğinizi ayrıntılı bir 

şekilde açıklamaktadır. Ayrıca, her bölümde öğrencilerinizin gelişimini ve öğrenmelerini 

nasıl en etkili şekilde destekleyebileceğinizi de bulacaksınız.

Projeler, öğrencilerin aktif bir şekilde öğrenmelerini teşvik ederken aynı 

zamanda işbirliği, problem çözme, eleştirel düşünme gibi becerilerin de gelişmesine 

katkı sağlar. Bu el kitapçığı ile her bir proje, öğrencilerinizin sadece bilgi değil, aynı 

zamanda pratiğe dönüştürebilecekleri deneyimler kazanmalarını sağlayacaktır.

Siz, değerli öğretmenlerimiz, geleceğin liderlerini ve düşünürlerini yetiştirirken çok 

önemli bir görev üstleniyorsunuz. Bu el kitapçığı, sizlere bu görevi en iyi şekilde yerine 

getirme yolunda destek olmayı amaçlamaktadır. Umarım ki bu rehber, projelerinizin 

tasarlanması ve uygulanmasında size ilham kaynağı olur.

Başarılarınızın ve öğrencilerinizin büyümesinin izlerini görmek dileğiyle...

Saygılarımla,
Ömer TARTICI

2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



GİRİŞ

Sevgili Okuyucu,

Sizleri, eğitim dünyasının renkli ve heyecan verici bir yolculuğuna davet etmekten büyük 

mutluluk duyuyorum. Bu kitap, farklı alanlarda öğrencilerin gelişimini desteklemek ve 

onlara geniş bir yelpazede beceriler kazandırmak amacıyla tasarlanmış bir rehber niteliği 

taşıyor. "Çok Yönlü Eğitim: Alanlara İçsel Yolculuk" adını taşıyan bu eser, STEM'den Sanat 

ve Yaratıcılık'a, Sosyal Sorumluluk'tan Tarih ve Kültürel Miras'a, Dijital Beceriler ve 

Medya'dan Girişimcilik ve İş Dünyası'na kadar birçok farklı alanda proje hazırlama 

konusunda rehberlik etmek amacıyla kaleme alındı.

Günümüzün karmaşık ve hızla değişen dünyasında, öğrencilere sadece akademik bilgi 

değil, aynı zamanda problem çözme, işbirliği, yaratıcılık, kültürel farkındalık ve teknolojik 

yetkinlik gibi beceriler de kazandırmak büyük önem taşıyor. Bu bağlamda, eğitimciler 

olarak bizler, öğrencilerimizin çok yönlü gelişimini desteklemek ve onları geleceğin 

zorluklarına hazırlamak için çeşitli alanları bir araya getiren projeler hazırlamanın 

değerini biliyoruz.

Kitabımızın her bölümü, bir alanın özgünlüğünü ve önemini vurgularken, o alanda nasıl 

etkili projeler hazırlayabileceğinizi adım adım açıklıyor. Projeler, öğrencilerin teorik 

bilgileri pratiğe dönüştürmelerine yardımcı olmanın yanı sıra, onların eleştirel düşünme, 

iletişim becerileri, empati yeteneği ve özgüvenini geliştirmelerine olanak tanıyor.

Bu kitabı hazırlarken öğrencilerimizin geleceğe en iyi şekilde hazırlanmalarına katkı 

sağlama arzusunu taşıdım. Her bir sayfanın, öğrencilerimizin yeteneklerini 

keşfetmelerine, ilgi alanlarını genişletmelerine ve farklı alanlarda kendilerini ifade 

etmelerine yardımcı olmasını umuyorum.

Sizleri, bu çok yönlü eğitim yolculuğuna davet ediyorum. Kitabımı, öğrencilerimize ışık 

tutan, rehberlik eden ve onların gelecekteki başarılarını şekillendiren bir kaynak olması 

dileğiyle...

Sevgi ve Saygılarımla.

2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )
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2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )
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2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )
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BÖLÜM 1
STEM PROJELERİ

2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



STEM, Bilim (Science), Teknoloji (Technology), Mühendislik 
(Engineering) ve Matematik (Mathematics) alanlarını kapsayan bir 
eğitim ve öğrenme yaklaşımının kısaltmasıdır. STEM eğitimi, bu dört 
disiplini bir araya getirerek öğrencilere katılımcı, uygulamalı ve 
problem çözme odaklı bir eğitim deneyimi sunmayı amaçlar. STEM, 
öğrencilere gerçek dünya sorunlarına bilimsel ve mühendislik 
yaklaşımlarıyla çözümler üretme yetenekleri kazandırmayı 
hedefler.

STEM eğitimi aynı zamanda teknoloji ve matematik konularını da 
içerdiği için, öğrencilere bu alanlarda güçlü temel beceriler 
kazandırmayı amaçlar. STEM yaklaşımı, öğrencilere eleştirel 
düşünme, analitik düşünme, yaratıcılık, işbirliği ve iletişim gibi 
becerileri geliştirme fırsatı sunar.

STEM eğitimi genellikle projeler, deneyler, atölye çalışmaları ve 
etkileşimli öğrenme yöntemleri ile desteklenir. Bu yaklaşım, 
öğrencilere soyut kavramları somut uygulamalarla ilişkilendirme 
fırsatı verir ve öğrenmeyi daha anlamlı hale getirir.

STEM eğitimi, öğrencilerin teknolojik gelişmelere ayak 
uydurabilmeleri, sorunları ele alabilme yetenekleri kazanmaları ve 
gelecekteki kariyerlerinde başarılı olmaları için önemli bir temel 
oluşturur. STEM, aynı zamanda inovasyon ve keşfetme ruhunu teşvik 
ederek, toplumun daha geniş çıkarlarına hizmet eden projelerin ve 
çözümlerin ortaya çıkmasına da katkı sağlar.

1- STEM Nedir?

2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 
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prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 
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içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ ) BÖLÜM 2

SOSYAL SORUMLULUK
PROJELERİ

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SOSYAL SORUMLULUK PROJESİ NEDİR?

Sosyal sorumluluk projesi, bireylerin veya grupların toplumun 
genel iyiliği ve refahı için çeşitli ihtiyaçları karşılamak, sorunları 
çözmek veya toplumsal farkındalık yaratmak amacıyla gönüllü 
olarak yaptığı faaliyetlerdir. Bu tür projeler, bireylerin veya 
kuruluşların, toplumsal, çevresel veya insani konularda olumlu 
etkiler yaratma amacıyla kendilerini adadığı faaliyetlerdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin amacı, toplumun daha iyi bir yer 
haline gelmesine katkıda bulunmak, dezavantajlı grupları 
desteklemek, çevre dostu uygulamaları teşvik etmek, eğitim, 
sağlık veya yoksulluk gibi konularda farkındalık yaratmak veya 
toplumsal sorunları çözmek olabilir. Bu projeler genellikle kâr 
amacı gütmeyen kuruluşlar, okullar, üniversiteler, şirketler veya 
bireyler tarafından yürütülür.

Sosyal sorumluluk projelerinin örnekleri şunlar olabilir:

• Okullarda öğrencilere çevre temizliği konusunda farkındalık 
kazandırmak için düzenlenen temizlik etkinlikleri.

• Yoksul bölgelerde yaşayan insanlara gıda, giyim veya eğitim 
desteği sağlamak.

• Engelli bireyler için erişilebilirlik projeleri geliştirmek.
• Sağlık kampanyaları düzenleyerek insanlara sağlık bilinci 

kazandırmak.
• Çevre dostu uygulamaları teşvik etmek için ağaç dikimi veya 

geri dönüşüm etkinlikleri düzenlemek.

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumsal farkındalık yaratmanın 
yanı sıra katılımcılara kişisel tatmin ve toplumlarına olumlu 
etkiler yaratma fırsatı sunar. Bu projeler, bireylerin ve toplumun 
daha duyarlı, empatik ve sorunlara çözüm odaklı yaklaşımlar 
geliştirmesine yardımcı olabilir.

2- SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN İŞLEVLERİ

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun genel iyiliğine 
katkı sağlama amacıyla gönüllü olarak yapılan faaliyetlerdir. Bu 
projeler, bireylerin, kuruluşların ve şirketlerin sosyal 
sorumluluklarını yerine getirmek ve toplumsal farkındalık 
oluşturmak için yaptığı çeşitli çalışmaları içerir. Sosyal 
sorumluluk projelerinin çeşitli işlevleri bulunmaktadır:

Toplumsal Sorunlara Çözüm Sağlama:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun karşılaştığı çeşitli 
sorunlara çözüm arayışında etkili bir rol oynar. Yoksulluk, 
eğitimsizlik, sağlık sorunları, çevre kirliliği gibi zorluklarla 
mücadele etmek ve bu sorunların azaltılmasına yardımcı 
olmak amacıyla projeler geliştirilebilir.

Farkındalık Oluşturma:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun belirli bir konuda 
farkındalığını artırmayı hedefler. Bu projeler, toplumun 
dikkatini çekmek ve insanları bir konu hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı hale getirmek için kullanılabilir. Örneğin, sağlıklı yaşam 
tarzını teşvik etmek veya çevre koruma konusunda farkındalık 
yaratmak için kampanyalar düzenlenebilir.

Toplumsal Katılımı Teşvik Etme:

Sosyal sorumluluk projeleri, bireyleri toplumsal işlere katılmaya 
teşvik eder. Gönüllülük, yardım etme ve dayanışma gibi değerl-
eri vurgulayarak insanların topluma daha fazla katılımını sağlar. 
Bu tür projeler, bireylerin sosyal ilişkilerini güçlendirir ve 
toplumsal bağları kuvvetlendirir.

Eğitim ve Bilinçlendirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, topluma bilgi ve beceri kazandır-
mayı amaçlar. Eğitim kampanyaları, atölye çalışmaları veya 

seminerler düzenleyerek insanların belirli konularda daha 
bilinçli olmalarını sağlar. Özellikle sağlık, çevre koruma ve trafik 
güvenliği gibi alanlarda yapılan eğitimler, toplumun genel 
refahını artırabilir.

Toplumsal Değişimi Tetikleme:

Sosyal sorumluluk projeleri, küçük ölçekte başlayarak zamanla 
toplumsal değişimi tetikleyebilir. Bu projeler, toplumun değerl-
eri, tutumları ve davranışları üzerinde olumlu etkiler yaratarak 
daha geniş çaplı değişimlere öncülük edebilir.

Kurumsal İtibarı Artırma:

Şirketler ve kuruluşlar için sosyal sorumluluk projeleri, sadece 
topluma fayda sağlamakla kalmaz, aynı zamanda kurumsal 
itibarı artırır. Topluma katkıda bulunmanın yanı sıra, iş dünyas-
ında etik ve sosyal sorumluluk değerlerine sahip olma imajını 
güçlendirir.

Toplumsal Duyarlılık Geliştirme

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilerin toplumsal ihtiyaçlara 
duyarlı olmalarını teşvik eder. Öğrenciler, çevrelerindeki sorun-
lara ve ihtiyaçlara daha duyarlı hale gelir ve bu sorunlara çözüm 
arayışında aktif rol almayı öğrenirler.

Empati Yeteneğini Artırma

Bu projeler, öğrencilere başkalarının yaşadığı zorlukları anlama 
ve onların yerine koyma yeteneğini geliştirir. Empati, öğrencil-
erin insan ilişkilerinde daha anlayışlı ve destekleyici olmalarına 
yardımcı olur.

Liderlik Becerilerini Geliştirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilere liderlik fırsatları sunar. 
Proje yönetimi, takım çalışması ve organizasyon becerileri 

geliştirilir. Öğrenciler, projelerin koordinasyonunu sağlamak ve 
diğerleriyle işbirliği yapmak gibi liderlik yeteneklerini geliştirirl-
er.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun çeşitli katmanlarına 
dokunarak olumlu etkiler yaratırken, aynı zamanda 
katılımcılara kişisel tatmin ve toplumsal bağlılık hissi sunar. Bu 
projeler, bireylerin ve kuruluşların sadece kendi çıkarlarını değil, 
genel toplumun refahını da gözetmelerine yardımcı olur.

Sosyal sorumluluk projeleri seçimini yaparken ve tasarlarken 
dikkat etmeniz gereken birkaç önemli faktör bulunmaktadır. 
Bu faktörler, projelerin etkili olmasını sağlayacak ve 
öğrencilerin katılımını artıracaktır. İşte projelerin seçimi ve 
tasarımı sürecinde dikkat etmeniz gereken unsurlar:

1. İlgi Alanları:

Projeleri seçerken, öğrencilerin ilgi duyduğu konulara odaklan-
mak önemlidir. Öğrencilerin projeleri ilgi ve heyecanla 
karşılaması, projelerin başarısını artırabilir. Öğrencilere, hangi 
sosyal sorunlar veya konular hakkında çalışmak istediklerini 
sormak ve onların fikirlerini değerlendirmek projenin ilgi 
alanlarına uygun olmasını sağlar.

2. Yaş Seviyeleri:

Projelerin yaş seviyelerine uygun olması önemlidir. Öğrenciler-
in bilişsel, duygusal ve fiziksel gelişim düzeylerine uygun 
projeler seçmek veya tasarlamak, projelerin öğrencilerin 
anlayışına ve yeteneklerine uygun olmasını sağlar. Örneğin, 
ilkokul öğrencileri için daha basit ve eğlenceli projeler seçilirk-
en, lise öğrencileri için daha karmaşık ve derinlemesine projel-
er tercih edilebilir.
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3. Toplumsal İhtiyaçlar:

Projelerin toplumun ihtiyaçlarına yönelik olması önemlidir. 
Toplumsal sorunlar veya ihtiyaçlar tespit edilerek, projeler bu 
sorunların çözümüne veya ihtiyaçların karşılanmasına yönelik 
tasarlanabilir. Bu şekilde, projelerin gerçek ve sürdürülebilir 
etkiler yaratması sağlanır.

4. Hedefler ve Amaçlar:

Projelerin net hedefleri ve amaçları olmalıdır. Hangi toplumsal 
sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele alınması 
amaçlanıyorsa, projenin bu hedeflere yönelik tasarlanması 
gerekmektedir. Hedefler ve amaçlar, projenin odaklanacağı 
alanı belirlemekte yardımcı olur.

5. Eğitimsel Değerler:

Projeler, öğrencilerin eğitimsel gelişimine katkı sağlamalıdır. 
Projelerin, öğrencilerin problem çözme, iletişim, işbirliği ve 
liderlik gibi becerilerini geliştirmelerine yardımcı olması 
önemlidir. Projeler aynı zamanda öğrencilerin özsaygılarını 
artırmalı ve kişisel gelişimlerine katkı sağlamalıdır.

6. Uygulanabilirlik ve Kaynaklar:

Projelerin uygulanabilir olması ve gereksinim duyulan 
kaynaklara erişimin sağlanması gereklidir. Projelerin 
yapılabilirlikleri değerlendirilmeli ve gerekli malzemeler, insan 
kaynakları ve finansman gibi faktörler göz önünde 
bulundurulmalıdır.

7. Sürdürülebilirlik:

Projelerin sürdürülebilir olması, uzun vadeli etkiler yaratmasını 
sağlar. Projelerin tamamlanmasının ardından nasıl devam 
edileceği ve etkilerin nasıl sürdürüleceği planlanmalıdır.

Projelerin öğrencilerin ilgi alanlarına, yaş seviyelerine ve 
hedeflere uygun şekilde tasarlanması, öğrencilerin projelere 
katılımını artırırken, projelerin toplumsal fayda sağlama 
potansiyelini de maksimize eder. Bu faktörleri dikkate alarak 
projeleri seçmek ve tasarlamak, öğrencilerin eğitimsel ve 
toplumsal gelişimine önemli katkılarda bulunabilir.

4-SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN 
ADIM ADIM UYGULANMASI

Sosyal sorumluluk projelerini adım adım uygulamanın birkaç 
farklı yöntemi olabilir, ancak genel bir çerçeve aşağıdaki gibi 
olabilir. İşte sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulan-
ması için temel adımlar:

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi

• İhtiyaç Analizi: Toplumun veya belirli bir kesimin ihtiyaçları 
belirlenir. Hangi sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele 
alınması gerektiği belirlenir.

• Fikir Oluşturma: Projenin nasıl bir fikir üzerine kurulacağı 
düşünülür. Sorunun çözümü veya farkındalık yaratma 
amacıyla neler yapılabileceği planlanır.

Adım 2: Proje Planlaması

• Hedefler ve Amaçlar Belirlenir: Projede neyin başarılmak 
istendiği net bir şekilde tanımlanır.

• Faaliyetler ve Stratejiler: Projenin nasıl uygulanacağı plan-
lanır. Hangi etkinliklerin yapılacağı, hangi stratejilerin 
kullanılacağı belirlenir.

• Zaman Çizelgesi: Proje faaliyetlerinin hangi aşamalarda ne 
zaman yapılacağı belirlenir.

• Kaynaklar: Projede kullanılacak malzemeler, insan kaynak-
ları, finansman ve diğer kaynaklar planlanır.

Adım 3: Uygulama

• Hazırlık: Projenin başlamadan önce gerekli hazırlıklar yapılır. 
Ekip üyeleri atanır, malzemeler temin edilir ve iletişim strate-
jileri belirlenir.

• Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi: Planlanan etkinlikler 
gerçekleştirilir. Toplumla etkileşimde bulunulur, etkinlikler 
düzenlenir veya projeye özgü diğer aktiviteler yapılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme

• Etkinlik Değerlendirmesi: Yapılan etkinliklerin etkisi değer-
lendirilir. Hangi hedeflere ulaşıldığı ve nelerin başarılı olduğu 
analiz edilir.

• Geri Bildirim Toplama: Proje süreciyle ilgili katılımcılardan ve 
topluluktan geri bildirimler toplanır. Bu geri bildirimler pro-
jenin gelecekteki aşamalarını etkilemek için kullanılabilir.

• İyileştirme: Projenin eksikleri ve hataları tespit edilir ve 
gelecekteki projeler için ders çıkarılır. Projenin daha etkili ve 
sürdürülebilir olması için gerekli iyileştirmeler yapılır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması

• Proje Sonuçlarının Sunumu: Projede elde edilen sonuçlar ve 
başarılar toplumla paylaşılır. Sunumlar, raporlar, video 
içerikleri gibi farklı yöntemler kullanılabilir.

• Etki Yaygınlaştırması: Projeden elde edilen deneyimler ve 
sonuçlar, diğer bölgelere veya topluluklara yaygınlaştırılabilir. 
Proje modeli ve yöntemleri diğer benzer projelerde kullanıla-
bilir.

Sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulanması, 
projenin amacına ve hedef kitlesine göre değişebilir. Her aşama 
detaylı olarak planlanmalı, projenin etkisi ve sürdürülebilirliği 
gözetilmelidir. Proje boyunca katılımcıların ve toplumun sürece 
dahil edilmesi önemlidir çünkü bu projeler sadece iyi niyetli 
değil, aynı zamanda toplumsal etki yaratan faaliyetler olmalıdır.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SOSYAL SORUMLULUK PROJESİ NEDİR?

Sosyal sorumluluk projesi, bireylerin veya grupların toplumun 
genel iyiliği ve refahı için çeşitli ihtiyaçları karşılamak, sorunları 
çözmek veya toplumsal farkındalık yaratmak amacıyla gönüllü 
olarak yaptığı faaliyetlerdir. Bu tür projeler, bireylerin veya 
kuruluşların, toplumsal, çevresel veya insani konularda olumlu 
etkiler yaratma amacıyla kendilerini adadığı faaliyetlerdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin amacı, toplumun daha iyi bir yer 
haline gelmesine katkıda bulunmak, dezavantajlı grupları 
desteklemek, çevre dostu uygulamaları teşvik etmek, eğitim, 
sağlık veya yoksulluk gibi konularda farkındalık yaratmak veya 
toplumsal sorunları çözmek olabilir. Bu projeler genellikle kâr 
amacı gütmeyen kuruluşlar, okullar, üniversiteler, şirketler veya 
bireyler tarafından yürütülür.

Sosyal sorumluluk projelerinin örnekleri şunlar olabilir:

• Okullarda öğrencilere çevre temizliği konusunda farkındalık 
kazandırmak için düzenlenen temizlik etkinlikleri.

• Yoksul bölgelerde yaşayan insanlara gıda, giyim veya eğitim 
desteği sağlamak.

• Engelli bireyler için erişilebilirlik projeleri geliştirmek.
• Sağlık kampanyaları düzenleyerek insanlara sağlık bilinci 

kazandırmak.
• Çevre dostu uygulamaları teşvik etmek için ağaç dikimi veya 

geri dönüşüm etkinlikleri düzenlemek.

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumsal farkındalık yaratmanın 
yanı sıra katılımcılara kişisel tatmin ve toplumlarına olumlu 
etkiler yaratma fırsatı sunar. Bu projeler, bireylerin ve toplumun 
daha duyarlı, empatik ve sorunlara çözüm odaklı yaklaşımlar 
geliştirmesine yardımcı olabilir.

2- SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN İŞLEVLERİ

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun genel iyiliğine 
katkı sağlama amacıyla gönüllü olarak yapılan faaliyetlerdir. Bu 
projeler, bireylerin, kuruluşların ve şirketlerin sosyal 
sorumluluklarını yerine getirmek ve toplumsal farkındalık 
oluşturmak için yaptığı çeşitli çalışmaları içerir. Sosyal 
sorumluluk projelerinin çeşitli işlevleri bulunmaktadır:

Toplumsal Sorunlara Çözüm Sağlama:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun karşılaştığı çeşitli 
sorunlara çözüm arayışında etkili bir rol oynar. Yoksulluk, 
eğitimsizlik, sağlık sorunları, çevre kirliliği gibi zorluklarla 
mücadele etmek ve bu sorunların azaltılmasına yardımcı 
olmak amacıyla projeler geliştirilebilir.

Farkındalık Oluşturma:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun belirli bir konuda 
farkındalığını artırmayı hedefler. Bu projeler, toplumun 
dikkatini çekmek ve insanları bir konu hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı hale getirmek için kullanılabilir. Örneğin, sağlıklı yaşam 
tarzını teşvik etmek veya çevre koruma konusunda farkındalık 
yaratmak için kampanyalar düzenlenebilir.

Toplumsal Katılımı Teşvik Etme:

Sosyal sorumluluk projeleri, bireyleri toplumsal işlere katılmaya 
teşvik eder. Gönüllülük, yardım etme ve dayanışma gibi değerl-
eri vurgulayarak insanların topluma daha fazla katılımını sağlar. 
Bu tür projeler, bireylerin sosyal ilişkilerini güçlendirir ve 
toplumsal bağları kuvvetlendirir.

Eğitim ve Bilinçlendirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, topluma bilgi ve beceri kazandır-
mayı amaçlar. Eğitim kampanyaları, atölye çalışmaları veya 

seminerler düzenleyerek insanların belirli konularda daha 
bilinçli olmalarını sağlar. Özellikle sağlık, çevre koruma ve trafik 
güvenliği gibi alanlarda yapılan eğitimler, toplumun genel 
refahını artırabilir.

Toplumsal Değişimi Tetikleme:

Sosyal sorumluluk projeleri, küçük ölçekte başlayarak zamanla 
toplumsal değişimi tetikleyebilir. Bu projeler, toplumun değerl-
eri, tutumları ve davranışları üzerinde olumlu etkiler yaratarak 
daha geniş çaplı değişimlere öncülük edebilir.

Kurumsal İtibarı Artırma:

Şirketler ve kuruluşlar için sosyal sorumluluk projeleri, sadece 
topluma fayda sağlamakla kalmaz, aynı zamanda kurumsal 
itibarı artırır. Topluma katkıda bulunmanın yanı sıra, iş dünyas-
ında etik ve sosyal sorumluluk değerlerine sahip olma imajını 
güçlendirir.

Toplumsal Duyarlılık Geliştirme

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilerin toplumsal ihtiyaçlara 
duyarlı olmalarını teşvik eder. Öğrenciler, çevrelerindeki sorun-
lara ve ihtiyaçlara daha duyarlı hale gelir ve bu sorunlara çözüm 
arayışında aktif rol almayı öğrenirler.

Empati Yeteneğini Artırma

Bu projeler, öğrencilere başkalarının yaşadığı zorlukları anlama 
ve onların yerine koyma yeteneğini geliştirir. Empati, öğrencil-
erin insan ilişkilerinde daha anlayışlı ve destekleyici olmalarına 
yardımcı olur.

Liderlik Becerilerini Geliştirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilere liderlik fırsatları sunar. 
Proje yönetimi, takım çalışması ve organizasyon becerileri 

geliştirilir. Öğrenciler, projelerin koordinasyonunu sağlamak ve 
diğerleriyle işbirliği yapmak gibi liderlik yeteneklerini geliştirirl-
er.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun çeşitli katmanlarına 
dokunarak olumlu etkiler yaratırken, aynı zamanda 
katılımcılara kişisel tatmin ve toplumsal bağlılık hissi sunar. Bu 
projeler, bireylerin ve kuruluşların sadece kendi çıkarlarını değil, 
genel toplumun refahını da gözetmelerine yardımcı olur.

Sosyal sorumluluk projeleri seçimini yaparken ve tasarlarken 
dikkat etmeniz gereken birkaç önemli faktör bulunmaktadır. 
Bu faktörler, projelerin etkili olmasını sağlayacak ve 
öğrencilerin katılımını artıracaktır. İşte projelerin seçimi ve 
tasarımı sürecinde dikkat etmeniz gereken unsurlar:

1. İlgi Alanları:

Projeleri seçerken, öğrencilerin ilgi duyduğu konulara odaklan-
mak önemlidir. Öğrencilerin projeleri ilgi ve heyecanla 
karşılaması, projelerin başarısını artırabilir. Öğrencilere, hangi 
sosyal sorunlar veya konular hakkında çalışmak istediklerini 
sormak ve onların fikirlerini değerlendirmek projenin ilgi 
alanlarına uygun olmasını sağlar.

2. Yaş Seviyeleri:

Projelerin yaş seviyelerine uygun olması önemlidir. Öğrenciler-
in bilişsel, duygusal ve fiziksel gelişim düzeylerine uygun 
projeler seçmek veya tasarlamak, projelerin öğrencilerin 
anlayışına ve yeteneklerine uygun olmasını sağlar. Örneğin, 
ilkokul öğrencileri için daha basit ve eğlenceli projeler seçilirk-
en, lise öğrencileri için daha karmaşık ve derinlemesine projel-
er tercih edilebilir.
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3. Toplumsal İhtiyaçlar:

Projelerin toplumun ihtiyaçlarına yönelik olması önemlidir. 
Toplumsal sorunlar veya ihtiyaçlar tespit edilerek, projeler bu 
sorunların çözümüne veya ihtiyaçların karşılanmasına yönelik 
tasarlanabilir. Bu şekilde, projelerin gerçek ve sürdürülebilir 
etkiler yaratması sağlanır.

4. Hedefler ve Amaçlar:

Projelerin net hedefleri ve amaçları olmalıdır. Hangi toplumsal 
sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele alınması 
amaçlanıyorsa, projenin bu hedeflere yönelik tasarlanması 
gerekmektedir. Hedefler ve amaçlar, projenin odaklanacağı 
alanı belirlemekte yardımcı olur.

5. Eğitimsel Değerler:

Projeler, öğrencilerin eğitimsel gelişimine katkı sağlamalıdır. 
Projelerin, öğrencilerin problem çözme, iletişim, işbirliği ve 
liderlik gibi becerilerini geliştirmelerine yardımcı olması 
önemlidir. Projeler aynı zamanda öğrencilerin özsaygılarını 
artırmalı ve kişisel gelişimlerine katkı sağlamalıdır.

6. Uygulanabilirlik ve Kaynaklar:

Projelerin uygulanabilir olması ve gereksinim duyulan 
kaynaklara erişimin sağlanması gereklidir. Projelerin 
yapılabilirlikleri değerlendirilmeli ve gerekli malzemeler, insan 
kaynakları ve finansman gibi faktörler göz önünde 
bulundurulmalıdır.

7. Sürdürülebilirlik:

Projelerin sürdürülebilir olması, uzun vadeli etkiler yaratmasını 
sağlar. Projelerin tamamlanmasının ardından nasıl devam 
edileceği ve etkilerin nasıl sürdürüleceği planlanmalıdır.

Projelerin öğrencilerin ilgi alanlarına, yaş seviyelerine ve 
hedeflere uygun şekilde tasarlanması, öğrencilerin projelere 
katılımını artırırken, projelerin toplumsal fayda sağlama 
potansiyelini de maksimize eder. Bu faktörleri dikkate alarak 
projeleri seçmek ve tasarlamak, öğrencilerin eğitimsel ve 
toplumsal gelişimine önemli katkılarda bulunabilir.

4-SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN 
ADIM ADIM UYGULANMASI

Sosyal sorumluluk projelerini adım adım uygulamanın birkaç 
farklı yöntemi olabilir, ancak genel bir çerçeve aşağıdaki gibi 
olabilir. İşte sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulan-
ması için temel adımlar:

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi

• İhtiyaç Analizi: Toplumun veya belirli bir kesimin ihtiyaçları 
belirlenir. Hangi sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele 
alınması gerektiği belirlenir.

• Fikir Oluşturma: Projenin nasıl bir fikir üzerine kurulacağı 
düşünülür. Sorunun çözümü veya farkındalık yaratma 
amacıyla neler yapılabileceği planlanır.

Adım 2: Proje Planlaması

• Hedefler ve Amaçlar Belirlenir: Projede neyin başarılmak 
istendiği net bir şekilde tanımlanır.

• Faaliyetler ve Stratejiler: Projenin nasıl uygulanacağı plan-
lanır. Hangi etkinliklerin yapılacağı, hangi stratejilerin 
kullanılacağı belirlenir.

• Zaman Çizelgesi: Proje faaliyetlerinin hangi aşamalarda ne 
zaman yapılacağı belirlenir.

• Kaynaklar: Projede kullanılacak malzemeler, insan kaynak-
ları, finansman ve diğer kaynaklar planlanır.

Adım 3: Uygulama

• Hazırlık: Projenin başlamadan önce gerekli hazırlıklar yapılır. 
Ekip üyeleri atanır, malzemeler temin edilir ve iletişim strate-
jileri belirlenir.

• Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi: Planlanan etkinlikler 
gerçekleştirilir. Toplumla etkileşimde bulunulur, etkinlikler 
düzenlenir veya projeye özgü diğer aktiviteler yapılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme

• Etkinlik Değerlendirmesi: Yapılan etkinliklerin etkisi değer-
lendirilir. Hangi hedeflere ulaşıldığı ve nelerin başarılı olduğu 
analiz edilir.

• Geri Bildirim Toplama: Proje süreciyle ilgili katılımcılardan ve 
topluluktan geri bildirimler toplanır. Bu geri bildirimler pro-
jenin gelecekteki aşamalarını etkilemek için kullanılabilir.

• İyileştirme: Projenin eksikleri ve hataları tespit edilir ve 
gelecekteki projeler için ders çıkarılır. Projenin daha etkili ve 
sürdürülebilir olması için gerekli iyileştirmeler yapılır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması

• Proje Sonuçlarının Sunumu: Projede elde edilen sonuçlar ve 
başarılar toplumla paylaşılır. Sunumlar, raporlar, video 
içerikleri gibi farklı yöntemler kullanılabilir.

• Etki Yaygınlaştırması: Projeden elde edilen deneyimler ve 
sonuçlar, diğer bölgelere veya topluluklara yaygınlaştırılabilir. 
Proje modeli ve yöntemleri diğer benzer projelerde kullanıla-
bilir.

Sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulanması, 
projenin amacına ve hedef kitlesine göre değişebilir. Her aşama 
detaylı olarak planlanmalı, projenin etkisi ve sürdürülebilirliği 
gözetilmelidir. Proje boyunca katılımcıların ve toplumun sürece 
dahil edilmesi önemlidir çünkü bu projeler sadece iyi niyetli 
değil, aynı zamanda toplumsal etki yaratan faaliyetler olmalıdır.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SOSYAL SORUMLULUK PROJESİ NEDİR?

Sosyal sorumluluk projesi, bireylerin veya grupların toplumun 
genel iyiliği ve refahı için çeşitli ihtiyaçları karşılamak, sorunları 
çözmek veya toplumsal farkındalık yaratmak amacıyla gönüllü 
olarak yaptığı faaliyetlerdir. Bu tür projeler, bireylerin veya 
kuruluşların, toplumsal, çevresel veya insani konularda olumlu 
etkiler yaratma amacıyla kendilerini adadığı faaliyetlerdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin amacı, toplumun daha iyi bir yer 
haline gelmesine katkıda bulunmak, dezavantajlı grupları 
desteklemek, çevre dostu uygulamaları teşvik etmek, eğitim, 
sağlık veya yoksulluk gibi konularda farkındalık yaratmak veya 
toplumsal sorunları çözmek olabilir. Bu projeler genellikle kâr 
amacı gütmeyen kuruluşlar, okullar, üniversiteler, şirketler veya 
bireyler tarafından yürütülür.

Sosyal sorumluluk projelerinin örnekleri şunlar olabilir:

• Okullarda öğrencilere çevre temizliği konusunda farkındalık 
kazandırmak için düzenlenen temizlik etkinlikleri.

• Yoksul bölgelerde yaşayan insanlara gıda, giyim veya eğitim 
desteği sağlamak.

• Engelli bireyler için erişilebilirlik projeleri geliştirmek.
• Sağlık kampanyaları düzenleyerek insanlara sağlık bilinci 

kazandırmak.
• Çevre dostu uygulamaları teşvik etmek için ağaç dikimi veya 

geri dönüşüm etkinlikleri düzenlemek.

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumsal farkındalık yaratmanın 
yanı sıra katılımcılara kişisel tatmin ve toplumlarına olumlu 
etkiler yaratma fırsatı sunar. Bu projeler, bireylerin ve toplumun 
daha duyarlı, empatik ve sorunlara çözüm odaklı yaklaşımlar 
geliştirmesine yardımcı olabilir.

2- SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN İŞLEVLERİ

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun genel iyiliğine 
katkı sağlama amacıyla gönüllü olarak yapılan faaliyetlerdir. Bu 
projeler, bireylerin, kuruluşların ve şirketlerin sosyal 
sorumluluklarını yerine getirmek ve toplumsal farkındalık 
oluşturmak için yaptığı çeşitli çalışmaları içerir. Sosyal 
sorumluluk projelerinin çeşitli işlevleri bulunmaktadır:

Toplumsal Sorunlara Çözüm Sağlama:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun karşılaştığı çeşitli 
sorunlara çözüm arayışında etkili bir rol oynar. Yoksulluk, 
eğitimsizlik, sağlık sorunları, çevre kirliliği gibi zorluklarla 
mücadele etmek ve bu sorunların azaltılmasına yardımcı 
olmak amacıyla projeler geliştirilebilir.

Farkındalık Oluşturma:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun belirli bir konuda 
farkındalığını artırmayı hedefler. Bu projeler, toplumun 
dikkatini çekmek ve insanları bir konu hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı hale getirmek için kullanılabilir. Örneğin, sağlıklı yaşam 
tarzını teşvik etmek veya çevre koruma konusunda farkındalık 
yaratmak için kampanyalar düzenlenebilir.

Toplumsal Katılımı Teşvik Etme:

Sosyal sorumluluk projeleri, bireyleri toplumsal işlere katılmaya 
teşvik eder. Gönüllülük, yardım etme ve dayanışma gibi değerl-
eri vurgulayarak insanların topluma daha fazla katılımını sağlar. 
Bu tür projeler, bireylerin sosyal ilişkilerini güçlendirir ve 
toplumsal bağları kuvvetlendirir.

Eğitim ve Bilinçlendirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, topluma bilgi ve beceri kazandır-
mayı amaçlar. Eğitim kampanyaları, atölye çalışmaları veya 

seminerler düzenleyerek insanların belirli konularda daha 
bilinçli olmalarını sağlar. Özellikle sağlık, çevre koruma ve trafik 
güvenliği gibi alanlarda yapılan eğitimler, toplumun genel 
refahını artırabilir.

Toplumsal Değişimi Tetikleme:

Sosyal sorumluluk projeleri, küçük ölçekte başlayarak zamanla 
toplumsal değişimi tetikleyebilir. Bu projeler, toplumun değerl-
eri, tutumları ve davranışları üzerinde olumlu etkiler yaratarak 
daha geniş çaplı değişimlere öncülük edebilir.

Kurumsal İtibarı Artırma:

Şirketler ve kuruluşlar için sosyal sorumluluk projeleri, sadece 
topluma fayda sağlamakla kalmaz, aynı zamanda kurumsal 
itibarı artırır. Topluma katkıda bulunmanın yanı sıra, iş dünyas-
ında etik ve sosyal sorumluluk değerlerine sahip olma imajını 
güçlendirir.

Toplumsal Duyarlılık Geliştirme

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilerin toplumsal ihtiyaçlara 
duyarlı olmalarını teşvik eder. Öğrenciler, çevrelerindeki sorun-
lara ve ihtiyaçlara daha duyarlı hale gelir ve bu sorunlara çözüm 
arayışında aktif rol almayı öğrenirler.

Empati Yeteneğini Artırma

Bu projeler, öğrencilere başkalarının yaşadığı zorlukları anlama 
ve onların yerine koyma yeteneğini geliştirir. Empati, öğrencil-
erin insan ilişkilerinde daha anlayışlı ve destekleyici olmalarına 
yardımcı olur.

Liderlik Becerilerini Geliştirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilere liderlik fırsatları sunar. 
Proje yönetimi, takım çalışması ve organizasyon becerileri 

geliştirilir. Öğrenciler, projelerin koordinasyonunu sağlamak ve 
diğerleriyle işbirliği yapmak gibi liderlik yeteneklerini geliştirirl-
er.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun çeşitli katmanlarına 
dokunarak olumlu etkiler yaratırken, aynı zamanda 
katılımcılara kişisel tatmin ve toplumsal bağlılık hissi sunar. Bu 
projeler, bireylerin ve kuruluşların sadece kendi çıkarlarını değil, 
genel toplumun refahını da gözetmelerine yardımcı olur.

Sosyal sorumluluk projeleri seçimini yaparken ve tasarlarken 
dikkat etmeniz gereken birkaç önemli faktör bulunmaktadır. 
Bu faktörler, projelerin etkili olmasını sağlayacak ve 
öğrencilerin katılımını artıracaktır. İşte projelerin seçimi ve 
tasarımı sürecinde dikkat etmeniz gereken unsurlar:

1. İlgi Alanları:

Projeleri seçerken, öğrencilerin ilgi duyduğu konulara odaklan-
mak önemlidir. Öğrencilerin projeleri ilgi ve heyecanla 
karşılaması, projelerin başarısını artırabilir. Öğrencilere, hangi 
sosyal sorunlar veya konular hakkında çalışmak istediklerini 
sormak ve onların fikirlerini değerlendirmek projenin ilgi 
alanlarına uygun olmasını sağlar.

2. Yaş Seviyeleri:

Projelerin yaş seviyelerine uygun olması önemlidir. Öğrenciler-
in bilişsel, duygusal ve fiziksel gelişim düzeylerine uygun 
projeler seçmek veya tasarlamak, projelerin öğrencilerin 
anlayışına ve yeteneklerine uygun olmasını sağlar. Örneğin, 
ilkokul öğrencileri için daha basit ve eğlenceli projeler seçilirk-
en, lise öğrencileri için daha karmaşık ve derinlemesine projel-
er tercih edilebilir.
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3. Toplumsal İhtiyaçlar:

Projelerin toplumun ihtiyaçlarına yönelik olması önemlidir. 
Toplumsal sorunlar veya ihtiyaçlar tespit edilerek, projeler bu 
sorunların çözümüne veya ihtiyaçların karşılanmasına yönelik 
tasarlanabilir. Bu şekilde, projelerin gerçek ve sürdürülebilir 
etkiler yaratması sağlanır.

4. Hedefler ve Amaçlar:

Projelerin net hedefleri ve amaçları olmalıdır. Hangi toplumsal 
sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele alınması 
amaçlanıyorsa, projenin bu hedeflere yönelik tasarlanması 
gerekmektedir. Hedefler ve amaçlar, projenin odaklanacağı 
alanı belirlemekte yardımcı olur.

5. Eğitimsel Değerler:

Projeler, öğrencilerin eğitimsel gelişimine katkı sağlamalıdır. 
Projelerin, öğrencilerin problem çözme, iletişim, işbirliği ve 
liderlik gibi becerilerini geliştirmelerine yardımcı olması 
önemlidir. Projeler aynı zamanda öğrencilerin özsaygılarını 
artırmalı ve kişisel gelişimlerine katkı sağlamalıdır.

6. Uygulanabilirlik ve Kaynaklar:

Projelerin uygulanabilir olması ve gereksinim duyulan 
kaynaklara erişimin sağlanması gereklidir. Projelerin 
yapılabilirlikleri değerlendirilmeli ve gerekli malzemeler, insan 
kaynakları ve finansman gibi faktörler göz önünde 
bulundurulmalıdır.

7. Sürdürülebilirlik:

Projelerin sürdürülebilir olması, uzun vadeli etkiler yaratmasını 
sağlar. Projelerin tamamlanmasının ardından nasıl devam 
edileceği ve etkilerin nasıl sürdürüleceği planlanmalıdır.

Projelerin öğrencilerin ilgi alanlarına, yaş seviyelerine ve 
hedeflere uygun şekilde tasarlanması, öğrencilerin projelere 
katılımını artırırken, projelerin toplumsal fayda sağlama 
potansiyelini de maksimize eder. Bu faktörleri dikkate alarak 
projeleri seçmek ve tasarlamak, öğrencilerin eğitimsel ve 
toplumsal gelişimine önemli katkılarda bulunabilir.

4-SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN 
ADIM ADIM UYGULANMASI

Sosyal sorumluluk projelerini adım adım uygulamanın birkaç 
farklı yöntemi olabilir, ancak genel bir çerçeve aşağıdaki gibi 
olabilir. İşte sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulan-
ması için temel adımlar:

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi

• İhtiyaç Analizi: Toplumun veya belirli bir kesimin ihtiyaçları 
belirlenir. Hangi sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele 
alınması gerektiği belirlenir.

• Fikir Oluşturma: Projenin nasıl bir fikir üzerine kurulacağı 
düşünülür. Sorunun çözümü veya farkındalık yaratma 
amacıyla neler yapılabileceği planlanır.

Adım 2: Proje Planlaması

• Hedefler ve Amaçlar Belirlenir: Projede neyin başarılmak 
istendiği net bir şekilde tanımlanır.

• Faaliyetler ve Stratejiler: Projenin nasıl uygulanacağı plan-
lanır. Hangi etkinliklerin yapılacağı, hangi stratejilerin 
kullanılacağı belirlenir.

• Zaman Çizelgesi: Proje faaliyetlerinin hangi aşamalarda ne 
zaman yapılacağı belirlenir.

• Kaynaklar: Projede kullanılacak malzemeler, insan kaynak-
ları, finansman ve diğer kaynaklar planlanır.

Adım 3: Uygulama

• Hazırlık: Projenin başlamadan önce gerekli hazırlıklar yapılır. 
Ekip üyeleri atanır, malzemeler temin edilir ve iletişim strate-
jileri belirlenir.

• Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi: Planlanan etkinlikler 
gerçekleştirilir. Toplumla etkileşimde bulunulur, etkinlikler 
düzenlenir veya projeye özgü diğer aktiviteler yapılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme

• Etkinlik Değerlendirmesi: Yapılan etkinliklerin etkisi değer-
lendirilir. Hangi hedeflere ulaşıldığı ve nelerin başarılı olduğu 
analiz edilir.

• Geri Bildirim Toplama: Proje süreciyle ilgili katılımcılardan ve 
topluluktan geri bildirimler toplanır. Bu geri bildirimler pro-
jenin gelecekteki aşamalarını etkilemek için kullanılabilir.

• İyileştirme: Projenin eksikleri ve hataları tespit edilir ve 
gelecekteki projeler için ders çıkarılır. Projenin daha etkili ve 
sürdürülebilir olması için gerekli iyileştirmeler yapılır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması

• Proje Sonuçlarının Sunumu: Projede elde edilen sonuçlar ve 
başarılar toplumla paylaşılır. Sunumlar, raporlar, video 
içerikleri gibi farklı yöntemler kullanılabilir.

• Etki Yaygınlaştırması: Projeden elde edilen deneyimler ve 
sonuçlar, diğer bölgelere veya topluluklara yaygınlaştırılabilir. 
Proje modeli ve yöntemleri diğer benzer projelerde kullanıla-
bilir.

Sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulanması, 
projenin amacına ve hedef kitlesine göre değişebilir. Her aşama 
detaylı olarak planlanmalı, projenin etkisi ve sürdürülebilirliği 
gözetilmelidir. Proje boyunca katılımcıların ve toplumun sürece 
dahil edilmesi önemlidir çünkü bu projeler sadece iyi niyetli 
değil, aynı zamanda toplumsal etki yaratan faaliyetler olmalıdır.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SOSYAL SORUMLULUK PROJESİ NEDİR?

Sosyal sorumluluk projesi, bireylerin veya grupların toplumun 
genel iyiliği ve refahı için çeşitli ihtiyaçları karşılamak, sorunları 
çözmek veya toplumsal farkındalık yaratmak amacıyla gönüllü 
olarak yaptığı faaliyetlerdir. Bu tür projeler, bireylerin veya 
kuruluşların, toplumsal, çevresel veya insani konularda olumlu 
etkiler yaratma amacıyla kendilerini adadığı faaliyetlerdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin amacı, toplumun daha iyi bir yer 
haline gelmesine katkıda bulunmak, dezavantajlı grupları 
desteklemek, çevre dostu uygulamaları teşvik etmek, eğitim, 
sağlık veya yoksulluk gibi konularda farkındalık yaratmak veya 
toplumsal sorunları çözmek olabilir. Bu projeler genellikle kâr 
amacı gütmeyen kuruluşlar, okullar, üniversiteler, şirketler veya 
bireyler tarafından yürütülür.

Sosyal sorumluluk projelerinin örnekleri şunlar olabilir:

• Okullarda öğrencilere çevre temizliği konusunda farkındalık 
kazandırmak için düzenlenen temizlik etkinlikleri.

• Yoksul bölgelerde yaşayan insanlara gıda, giyim veya eğitim 
desteği sağlamak.

• Engelli bireyler için erişilebilirlik projeleri geliştirmek.
• Sağlık kampanyaları düzenleyerek insanlara sağlık bilinci 

kazandırmak.
• Çevre dostu uygulamaları teşvik etmek için ağaç dikimi veya 

geri dönüşüm etkinlikleri düzenlemek.

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumsal farkındalık yaratmanın 
yanı sıra katılımcılara kişisel tatmin ve toplumlarına olumlu 
etkiler yaratma fırsatı sunar. Bu projeler, bireylerin ve toplumun 
daha duyarlı, empatik ve sorunlara çözüm odaklı yaklaşımlar 
geliştirmesine yardımcı olabilir.

2- SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN İŞLEVLERİ

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun genel iyiliğine 
katkı sağlama amacıyla gönüllü olarak yapılan faaliyetlerdir. Bu 
projeler, bireylerin, kuruluşların ve şirketlerin sosyal 
sorumluluklarını yerine getirmek ve toplumsal farkındalık 
oluşturmak için yaptığı çeşitli çalışmaları içerir. Sosyal 
sorumluluk projelerinin çeşitli işlevleri bulunmaktadır:

Toplumsal Sorunlara Çözüm Sağlama:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun karşılaştığı çeşitli 
sorunlara çözüm arayışında etkili bir rol oynar. Yoksulluk, 
eğitimsizlik, sağlık sorunları, çevre kirliliği gibi zorluklarla 
mücadele etmek ve bu sorunların azaltılmasına yardımcı 
olmak amacıyla projeler geliştirilebilir.

Farkındalık Oluşturma:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun belirli bir konuda 
farkındalığını artırmayı hedefler. Bu projeler, toplumun 
dikkatini çekmek ve insanları bir konu hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı hale getirmek için kullanılabilir. Örneğin, sağlıklı yaşam 
tarzını teşvik etmek veya çevre koruma konusunda farkındalık 
yaratmak için kampanyalar düzenlenebilir.

Toplumsal Katılımı Teşvik Etme:

Sosyal sorumluluk projeleri, bireyleri toplumsal işlere katılmaya 
teşvik eder. Gönüllülük, yardım etme ve dayanışma gibi değerl-
eri vurgulayarak insanların topluma daha fazla katılımını sağlar. 
Bu tür projeler, bireylerin sosyal ilişkilerini güçlendirir ve 
toplumsal bağları kuvvetlendirir.

Eğitim ve Bilinçlendirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, topluma bilgi ve beceri kazandır-
mayı amaçlar. Eğitim kampanyaları, atölye çalışmaları veya 

seminerler düzenleyerek insanların belirli konularda daha 
bilinçli olmalarını sağlar. Özellikle sağlık, çevre koruma ve trafik 
güvenliği gibi alanlarda yapılan eğitimler, toplumun genel 
refahını artırabilir.

Toplumsal Değişimi Tetikleme:

Sosyal sorumluluk projeleri, küçük ölçekte başlayarak zamanla 
toplumsal değişimi tetikleyebilir. Bu projeler, toplumun değerl-
eri, tutumları ve davranışları üzerinde olumlu etkiler yaratarak 
daha geniş çaplı değişimlere öncülük edebilir.

Kurumsal İtibarı Artırma:

Şirketler ve kuruluşlar için sosyal sorumluluk projeleri, sadece 
topluma fayda sağlamakla kalmaz, aynı zamanda kurumsal 
itibarı artırır. Topluma katkıda bulunmanın yanı sıra, iş dünyas-
ında etik ve sosyal sorumluluk değerlerine sahip olma imajını 
güçlendirir.

Toplumsal Duyarlılık Geliştirme

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilerin toplumsal ihtiyaçlara 
duyarlı olmalarını teşvik eder. Öğrenciler, çevrelerindeki sorun-
lara ve ihtiyaçlara daha duyarlı hale gelir ve bu sorunlara çözüm 
arayışında aktif rol almayı öğrenirler.

Empati Yeteneğini Artırma

Bu projeler, öğrencilere başkalarının yaşadığı zorlukları anlama 
ve onların yerine koyma yeteneğini geliştirir. Empati, öğrencil-
erin insan ilişkilerinde daha anlayışlı ve destekleyici olmalarına 
yardımcı olur.

Liderlik Becerilerini Geliştirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilere liderlik fırsatları sunar. 
Proje yönetimi, takım çalışması ve organizasyon becerileri 

geliştirilir. Öğrenciler, projelerin koordinasyonunu sağlamak ve 
diğerleriyle işbirliği yapmak gibi liderlik yeteneklerini geliştirirl-
er.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun çeşitli katmanlarına 
dokunarak olumlu etkiler yaratırken, aynı zamanda 
katılımcılara kişisel tatmin ve toplumsal bağlılık hissi sunar. Bu 
projeler, bireylerin ve kuruluşların sadece kendi çıkarlarını değil, 
genel toplumun refahını da gözetmelerine yardımcı olur.

Sosyal sorumluluk projeleri seçimini yaparken ve tasarlarken 
dikkat etmeniz gereken birkaç önemli faktör bulunmaktadır. 
Bu faktörler, projelerin etkili olmasını sağlayacak ve 
öğrencilerin katılımını artıracaktır. İşte projelerin seçimi ve 
tasarımı sürecinde dikkat etmeniz gereken unsurlar:

1. İlgi Alanları:

Projeleri seçerken, öğrencilerin ilgi duyduğu konulara odaklan-
mak önemlidir. Öğrencilerin projeleri ilgi ve heyecanla 
karşılaması, projelerin başarısını artırabilir. Öğrencilere, hangi 
sosyal sorunlar veya konular hakkında çalışmak istediklerini 
sormak ve onların fikirlerini değerlendirmek projenin ilgi 
alanlarına uygun olmasını sağlar.

2. Yaş Seviyeleri:

Projelerin yaş seviyelerine uygun olması önemlidir. Öğrenciler-
in bilişsel, duygusal ve fiziksel gelişim düzeylerine uygun 
projeler seçmek veya tasarlamak, projelerin öğrencilerin 
anlayışına ve yeteneklerine uygun olmasını sağlar. Örneğin, 
ilkokul öğrencileri için daha basit ve eğlenceli projeler seçilirk-
en, lise öğrencileri için daha karmaşık ve derinlemesine projel-
er tercih edilebilir.
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3. Toplumsal İhtiyaçlar:

Projelerin toplumun ihtiyaçlarına yönelik olması önemlidir. 
Toplumsal sorunlar veya ihtiyaçlar tespit edilerek, projeler bu 
sorunların çözümüne veya ihtiyaçların karşılanmasına yönelik 
tasarlanabilir. Bu şekilde, projelerin gerçek ve sürdürülebilir 
etkiler yaratması sağlanır.

4. Hedefler ve Amaçlar:

Projelerin net hedefleri ve amaçları olmalıdır. Hangi toplumsal 
sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele alınması 
amaçlanıyorsa, projenin bu hedeflere yönelik tasarlanması 
gerekmektedir. Hedefler ve amaçlar, projenin odaklanacağı 
alanı belirlemekte yardımcı olur.

5. Eğitimsel Değerler:

Projeler, öğrencilerin eğitimsel gelişimine katkı sağlamalıdır. 
Projelerin, öğrencilerin problem çözme, iletişim, işbirliği ve 
liderlik gibi becerilerini geliştirmelerine yardımcı olması 
önemlidir. Projeler aynı zamanda öğrencilerin özsaygılarını 
artırmalı ve kişisel gelişimlerine katkı sağlamalıdır.

6. Uygulanabilirlik ve Kaynaklar:

Projelerin uygulanabilir olması ve gereksinim duyulan 
kaynaklara erişimin sağlanması gereklidir. Projelerin 
yapılabilirlikleri değerlendirilmeli ve gerekli malzemeler, insan 
kaynakları ve finansman gibi faktörler göz önünde 
bulundurulmalıdır.

7. Sürdürülebilirlik:

Projelerin sürdürülebilir olması, uzun vadeli etkiler yaratmasını 
sağlar. Projelerin tamamlanmasının ardından nasıl devam 
edileceği ve etkilerin nasıl sürdürüleceği planlanmalıdır.

Projelerin öğrencilerin ilgi alanlarına, yaş seviyelerine ve 
hedeflere uygun şekilde tasarlanması, öğrencilerin projelere 
katılımını artırırken, projelerin toplumsal fayda sağlama 
potansiyelini de maksimize eder. Bu faktörleri dikkate alarak 
projeleri seçmek ve tasarlamak, öğrencilerin eğitimsel ve 
toplumsal gelişimine önemli katkılarda bulunabilir.

4-SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN 
ADIM ADIM UYGULANMASI

Sosyal sorumluluk projelerini adım adım uygulamanın birkaç 
farklı yöntemi olabilir, ancak genel bir çerçeve aşağıdaki gibi 
olabilir. İşte sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulan-
ması için temel adımlar:

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi

• İhtiyaç Analizi: Toplumun veya belirli bir kesimin ihtiyaçları 
belirlenir. Hangi sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele 
alınması gerektiği belirlenir.

• Fikir Oluşturma: Projenin nasıl bir fikir üzerine kurulacağı 
düşünülür. Sorunun çözümü veya farkındalık yaratma 
amacıyla neler yapılabileceği planlanır.

Adım 2: Proje Planlaması

• Hedefler ve Amaçlar Belirlenir: Projede neyin başarılmak 
istendiği net bir şekilde tanımlanır.

• Faaliyetler ve Stratejiler: Projenin nasıl uygulanacağı plan-
lanır. Hangi etkinliklerin yapılacağı, hangi stratejilerin 
kullanılacağı belirlenir.

• Zaman Çizelgesi: Proje faaliyetlerinin hangi aşamalarda ne 
zaman yapılacağı belirlenir.

• Kaynaklar: Projede kullanılacak malzemeler, insan kaynak-
ları, finansman ve diğer kaynaklar planlanır.

Adım 3: Uygulama

• Hazırlık: Projenin başlamadan önce gerekli hazırlıklar yapılır. 
Ekip üyeleri atanır, malzemeler temin edilir ve iletişim strate-
jileri belirlenir.

• Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi: Planlanan etkinlikler 
gerçekleştirilir. Toplumla etkileşimde bulunulur, etkinlikler 
düzenlenir veya projeye özgü diğer aktiviteler yapılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme

• Etkinlik Değerlendirmesi: Yapılan etkinliklerin etkisi değer-
lendirilir. Hangi hedeflere ulaşıldığı ve nelerin başarılı olduğu 
analiz edilir.

• Geri Bildirim Toplama: Proje süreciyle ilgili katılımcılardan ve 
topluluktan geri bildirimler toplanır. Bu geri bildirimler pro-
jenin gelecekteki aşamalarını etkilemek için kullanılabilir.

• İyileştirme: Projenin eksikleri ve hataları tespit edilir ve 
gelecekteki projeler için ders çıkarılır. Projenin daha etkili ve 
sürdürülebilir olması için gerekli iyileştirmeler yapılır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması

• Proje Sonuçlarının Sunumu: Projede elde edilen sonuçlar ve 
başarılar toplumla paylaşılır. Sunumlar, raporlar, video 
içerikleri gibi farklı yöntemler kullanılabilir.

• Etki Yaygınlaştırması: Projeden elde edilen deneyimler ve 
sonuçlar, diğer bölgelere veya topluluklara yaygınlaştırılabilir. 
Proje modeli ve yöntemleri diğer benzer projelerde kullanıla-
bilir.

Sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulanması, 
projenin amacına ve hedef kitlesine göre değişebilir. Her aşama 
detaylı olarak planlanmalı, projenin etkisi ve sürdürülebilirliği 
gözetilmelidir. Proje boyunca katılımcıların ve toplumun sürece 
dahil edilmesi önemlidir çünkü bu projeler sadece iyi niyetli 
değil, aynı zamanda toplumsal etki yaratan faaliyetler olmalıdır.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SOSYAL SORUMLULUK PROJESİ NEDİR?

Sosyal sorumluluk projesi, bireylerin veya grupların toplumun 
genel iyiliği ve refahı için çeşitli ihtiyaçları karşılamak, sorunları 
çözmek veya toplumsal farkındalık yaratmak amacıyla gönüllü 
olarak yaptığı faaliyetlerdir. Bu tür projeler, bireylerin veya 
kuruluşların, toplumsal, çevresel veya insani konularda olumlu 
etkiler yaratma amacıyla kendilerini adadığı faaliyetlerdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin amacı, toplumun daha iyi bir yer 
haline gelmesine katkıda bulunmak, dezavantajlı grupları 
desteklemek, çevre dostu uygulamaları teşvik etmek, eğitim, 
sağlık veya yoksulluk gibi konularda farkındalık yaratmak veya 
toplumsal sorunları çözmek olabilir. Bu projeler genellikle kâr 
amacı gütmeyen kuruluşlar, okullar, üniversiteler, şirketler veya 
bireyler tarafından yürütülür.

Sosyal sorumluluk projelerinin örnekleri şunlar olabilir:

• Okullarda öğrencilere çevre temizliği konusunda farkındalık 
kazandırmak için düzenlenen temizlik etkinlikleri.

• Yoksul bölgelerde yaşayan insanlara gıda, giyim veya eğitim 
desteği sağlamak.

• Engelli bireyler için erişilebilirlik projeleri geliştirmek.
• Sağlık kampanyaları düzenleyerek insanlara sağlık bilinci 

kazandırmak.
• Çevre dostu uygulamaları teşvik etmek için ağaç dikimi veya 

geri dönüşüm etkinlikleri düzenlemek.

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumsal farkındalık yaratmanın 
yanı sıra katılımcılara kişisel tatmin ve toplumlarına olumlu 
etkiler yaratma fırsatı sunar. Bu projeler, bireylerin ve toplumun 
daha duyarlı, empatik ve sorunlara çözüm odaklı yaklaşımlar 
geliştirmesine yardımcı olabilir.

2- SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN İŞLEVLERİ

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun genel iyiliğine 
katkı sağlama amacıyla gönüllü olarak yapılan faaliyetlerdir. Bu 
projeler, bireylerin, kuruluşların ve şirketlerin sosyal 
sorumluluklarını yerine getirmek ve toplumsal farkındalık 
oluşturmak için yaptığı çeşitli çalışmaları içerir. Sosyal 
sorumluluk projelerinin çeşitli işlevleri bulunmaktadır:

Toplumsal Sorunlara Çözüm Sağlama:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun karşılaştığı çeşitli 
sorunlara çözüm arayışında etkili bir rol oynar. Yoksulluk, 
eğitimsizlik, sağlık sorunları, çevre kirliliği gibi zorluklarla 
mücadele etmek ve bu sorunların azaltılmasına yardımcı 
olmak amacıyla projeler geliştirilebilir.

Farkındalık Oluşturma:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun belirli bir konuda 
farkındalığını artırmayı hedefler. Bu projeler, toplumun 
dikkatini çekmek ve insanları bir konu hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı hale getirmek için kullanılabilir. Örneğin, sağlıklı yaşam 
tarzını teşvik etmek veya çevre koruma konusunda farkındalık 
yaratmak için kampanyalar düzenlenebilir.

Toplumsal Katılımı Teşvik Etme:

Sosyal sorumluluk projeleri, bireyleri toplumsal işlere katılmaya 
teşvik eder. Gönüllülük, yardım etme ve dayanışma gibi değerl-
eri vurgulayarak insanların topluma daha fazla katılımını sağlar. 
Bu tür projeler, bireylerin sosyal ilişkilerini güçlendirir ve 
toplumsal bağları kuvvetlendirir.

Eğitim ve Bilinçlendirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, topluma bilgi ve beceri kazandır-
mayı amaçlar. Eğitim kampanyaları, atölye çalışmaları veya 

seminerler düzenleyerek insanların belirli konularda daha 
bilinçli olmalarını sağlar. Özellikle sağlık, çevre koruma ve trafik 
güvenliği gibi alanlarda yapılan eğitimler, toplumun genel 
refahını artırabilir.

Toplumsal Değişimi Tetikleme:

Sosyal sorumluluk projeleri, küçük ölçekte başlayarak zamanla 
toplumsal değişimi tetikleyebilir. Bu projeler, toplumun değerl-
eri, tutumları ve davranışları üzerinde olumlu etkiler yaratarak 
daha geniş çaplı değişimlere öncülük edebilir.

Kurumsal İtibarı Artırma:

Şirketler ve kuruluşlar için sosyal sorumluluk projeleri, sadece 
topluma fayda sağlamakla kalmaz, aynı zamanda kurumsal 
itibarı artırır. Topluma katkıda bulunmanın yanı sıra, iş dünyas-
ında etik ve sosyal sorumluluk değerlerine sahip olma imajını 
güçlendirir.

Toplumsal Duyarlılık Geliştirme

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilerin toplumsal ihtiyaçlara 
duyarlı olmalarını teşvik eder. Öğrenciler, çevrelerindeki sorun-
lara ve ihtiyaçlara daha duyarlı hale gelir ve bu sorunlara çözüm 
arayışında aktif rol almayı öğrenirler.

Empati Yeteneğini Artırma

Bu projeler, öğrencilere başkalarının yaşadığı zorlukları anlama 
ve onların yerine koyma yeteneğini geliştirir. Empati, öğrencil-
erin insan ilişkilerinde daha anlayışlı ve destekleyici olmalarına 
yardımcı olur.

Liderlik Becerilerini Geliştirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilere liderlik fırsatları sunar. 
Proje yönetimi, takım çalışması ve organizasyon becerileri 

geliştirilir. Öğrenciler, projelerin koordinasyonunu sağlamak ve 
diğerleriyle işbirliği yapmak gibi liderlik yeteneklerini geliştirirl-
er.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun çeşitli katmanlarına 
dokunarak olumlu etkiler yaratırken, aynı zamanda 
katılımcılara kişisel tatmin ve toplumsal bağlılık hissi sunar. Bu 
projeler, bireylerin ve kuruluşların sadece kendi çıkarlarını değil, 
genel toplumun refahını da gözetmelerine yardımcı olur.

Sosyal sorumluluk projeleri seçimini yaparken ve tasarlarken 
dikkat etmeniz gereken birkaç önemli faktör bulunmaktadır. 
Bu faktörler, projelerin etkili olmasını sağlayacak ve 
öğrencilerin katılımını artıracaktır. İşte projelerin seçimi ve 
tasarımı sürecinde dikkat etmeniz gereken unsurlar:

1. İlgi Alanları:

Projeleri seçerken, öğrencilerin ilgi duyduğu konulara odaklan-
mak önemlidir. Öğrencilerin projeleri ilgi ve heyecanla 
karşılaması, projelerin başarısını artırabilir. Öğrencilere, hangi 
sosyal sorunlar veya konular hakkında çalışmak istediklerini 
sormak ve onların fikirlerini değerlendirmek projenin ilgi 
alanlarına uygun olmasını sağlar.

2. Yaş Seviyeleri:

Projelerin yaş seviyelerine uygun olması önemlidir. Öğrenciler-
in bilişsel, duygusal ve fiziksel gelişim düzeylerine uygun 
projeler seçmek veya tasarlamak, projelerin öğrencilerin 
anlayışına ve yeteneklerine uygun olmasını sağlar. Örneğin, 
ilkokul öğrencileri için daha basit ve eğlenceli projeler seçilirk-
en, lise öğrencileri için daha karmaşık ve derinlemesine projel-
er tercih edilebilir.

3. Toplumsal İhtiyaçlar:

Projelerin toplumun ihtiyaçlarına yönelik olması önemlidir. 
Toplumsal sorunlar veya ihtiyaçlar tespit edilerek, projeler bu 
sorunların çözümüne veya ihtiyaçların karşılanmasına yönelik 
tasarlanabilir. Bu şekilde, projelerin gerçek ve sürdürülebilir 
etkiler yaratması sağlanır.

4. Hedefler ve Amaçlar:

Projelerin net hedefleri ve amaçları olmalıdır. Hangi toplumsal 
sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele alınması 
amaçlanıyorsa, projenin bu hedeflere yönelik tasarlanması 
gerekmektedir. Hedefler ve amaçlar, projenin odaklanacağı 
alanı belirlemekte yardımcı olur.

5. Eğitimsel Değerler:

Projeler, öğrencilerin eğitimsel gelişimine katkı sağlamalıdır. 
Projelerin, öğrencilerin problem çözme, iletişim, işbirliği ve 
liderlik gibi becerilerini geliştirmelerine yardımcı olması 
önemlidir. Projeler aynı zamanda öğrencilerin özsaygılarını 
artırmalı ve kişisel gelişimlerine katkı sağlamalıdır.

6. Uygulanabilirlik ve Kaynaklar:

Projelerin uygulanabilir olması ve gereksinim duyulan 
kaynaklara erişimin sağlanması gereklidir. Projelerin 
yapılabilirlikleri değerlendirilmeli ve gerekli malzemeler, insan 
kaynakları ve finansman gibi faktörler göz önünde 
bulundurulmalıdır.

7. Sürdürülebilirlik:

Projelerin sürdürülebilir olması, uzun vadeli etkiler yaratmasını 
sağlar. Projelerin tamamlanmasının ardından nasıl devam 
edileceği ve etkilerin nasıl sürdürüleceği planlanmalıdır.
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Projelerin öğrencilerin ilgi alanlarına, yaş seviyelerine ve 
hedeflere uygun şekilde tasarlanması, öğrencilerin projelere 
katılımını artırırken, projelerin toplumsal fayda sağlama 
potansiyelini de maksimize eder. Bu faktörleri dikkate alarak 
projeleri seçmek ve tasarlamak, öğrencilerin eğitimsel ve 
toplumsal gelişimine önemli katkılarda bulunabilir.

4-SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN 
ADIM ADIM UYGULANMASI

Sosyal sorumluluk projelerini adım adım uygulamanın birkaç 
farklı yöntemi olabilir, ancak genel bir çerçeve aşağıdaki gibi 
olabilir. İşte sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulan-
ması için temel adımlar:

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi

• İhtiyaç Analizi: Toplumun veya belirli bir kesimin ihtiyaçları 
belirlenir. Hangi sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele 
alınması gerektiği belirlenir.

• Fikir Oluşturma: Projenin nasıl bir fikir üzerine kurulacağı 
düşünülür. Sorunun çözümü veya farkındalık yaratma 
amacıyla neler yapılabileceği planlanır.

Adım 2: Proje Planlaması

• Hedefler ve Amaçlar Belirlenir: Projede neyin başarılmak 
istendiği net bir şekilde tanımlanır.

• Faaliyetler ve Stratejiler: Projenin nasıl uygulanacağı plan-
lanır. Hangi etkinliklerin yapılacağı, hangi stratejilerin 
kullanılacağı belirlenir.

• Zaman Çizelgesi: Proje faaliyetlerinin hangi aşamalarda ne 
zaman yapılacağı belirlenir.

• Kaynaklar: Projede kullanılacak malzemeler, insan kaynak-
ları, finansman ve diğer kaynaklar planlanır.

Adım 3: Uygulama

• Hazırlık: Projenin başlamadan önce gerekli hazırlıklar yapılır. 
Ekip üyeleri atanır, malzemeler temin edilir ve iletişim strate-
jileri belirlenir.

• Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi: Planlanan etkinlikler 
gerçekleştirilir. Toplumla etkileşimde bulunulur, etkinlikler 
düzenlenir veya projeye özgü diğer aktiviteler yapılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme

• Etkinlik Değerlendirmesi: Yapılan etkinliklerin etkisi değer-
lendirilir. Hangi hedeflere ulaşıldığı ve nelerin başarılı olduğu 
analiz edilir.

• Geri Bildirim Toplama: Proje süreciyle ilgili katılımcılardan ve 
topluluktan geri bildirimler toplanır. Bu geri bildirimler pro-
jenin gelecekteki aşamalarını etkilemek için kullanılabilir.

• İyileştirme: Projenin eksikleri ve hataları tespit edilir ve 
gelecekteki projeler için ders çıkarılır. Projenin daha etkili ve 
sürdürülebilir olması için gerekli iyileştirmeler yapılır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması

• Proje Sonuçlarının Sunumu: Projede elde edilen sonuçlar ve 
başarılar toplumla paylaşılır. Sunumlar, raporlar, video 
içerikleri gibi farklı yöntemler kullanılabilir.

• Etki Yaygınlaştırması: Projeden elde edilen deneyimler ve 
sonuçlar, diğer bölgelere veya topluluklara yaygınlaştırılabilir. 
Proje modeli ve yöntemleri diğer benzer projelerde kullanıla-
bilir.

Sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulanması, 
projenin amacına ve hedef kitlesine göre değişebilir. Her aşama 
detaylı olarak planlanmalı, projenin etkisi ve sürdürülebilirliği 
gözetilmelidir. Proje boyunca katılımcıların ve toplumun sürece 
dahil edilmesi önemlidir çünkü bu projeler sadece iyi niyetli 
değil, aynı zamanda toplumsal etki yaratan faaliyetler olmalıdır.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SOSYAL SORUMLULUK PROJESİ NEDİR?

Sosyal sorumluluk projesi, bireylerin veya grupların toplumun 
genel iyiliği ve refahı için çeşitli ihtiyaçları karşılamak, sorunları 
çözmek veya toplumsal farkındalık yaratmak amacıyla gönüllü 
olarak yaptığı faaliyetlerdir. Bu tür projeler, bireylerin veya 
kuruluşların, toplumsal, çevresel veya insani konularda olumlu 
etkiler yaratma amacıyla kendilerini adadığı faaliyetlerdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin amacı, toplumun daha iyi bir yer 
haline gelmesine katkıda bulunmak, dezavantajlı grupları 
desteklemek, çevre dostu uygulamaları teşvik etmek, eğitim, 
sağlık veya yoksulluk gibi konularda farkındalık yaratmak veya 
toplumsal sorunları çözmek olabilir. Bu projeler genellikle kâr 
amacı gütmeyen kuruluşlar, okullar, üniversiteler, şirketler veya 
bireyler tarafından yürütülür.

Sosyal sorumluluk projelerinin örnekleri şunlar olabilir:

• Okullarda öğrencilere çevre temizliği konusunda farkındalık 
kazandırmak için düzenlenen temizlik etkinlikleri.

• Yoksul bölgelerde yaşayan insanlara gıda, giyim veya eğitim 
desteği sağlamak.

• Engelli bireyler için erişilebilirlik projeleri geliştirmek.
• Sağlık kampanyaları düzenleyerek insanlara sağlık bilinci 

kazandırmak.
• Çevre dostu uygulamaları teşvik etmek için ağaç dikimi veya 

geri dönüşüm etkinlikleri düzenlemek.

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumsal farkındalık yaratmanın 
yanı sıra katılımcılara kişisel tatmin ve toplumlarına olumlu 
etkiler yaratma fırsatı sunar. Bu projeler, bireylerin ve toplumun 
daha duyarlı, empatik ve sorunlara çözüm odaklı yaklaşımlar 
geliştirmesine yardımcı olabilir.

2- SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN İŞLEVLERİ

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun genel iyiliğine 
katkı sağlama amacıyla gönüllü olarak yapılan faaliyetlerdir. Bu 
projeler, bireylerin, kuruluşların ve şirketlerin sosyal 
sorumluluklarını yerine getirmek ve toplumsal farkındalık 
oluşturmak için yaptığı çeşitli çalışmaları içerir. Sosyal 
sorumluluk projelerinin çeşitli işlevleri bulunmaktadır:

Toplumsal Sorunlara Çözüm Sağlama:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun karşılaştığı çeşitli 
sorunlara çözüm arayışında etkili bir rol oynar. Yoksulluk, 
eğitimsizlik, sağlık sorunları, çevre kirliliği gibi zorluklarla 
mücadele etmek ve bu sorunların azaltılmasına yardımcı 
olmak amacıyla projeler geliştirilebilir.

Farkındalık Oluşturma:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun belirli bir konuda 
farkındalığını artırmayı hedefler. Bu projeler, toplumun 
dikkatini çekmek ve insanları bir konu hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı hale getirmek için kullanılabilir. Örneğin, sağlıklı yaşam 
tarzını teşvik etmek veya çevre koruma konusunda farkındalık 
yaratmak için kampanyalar düzenlenebilir.

Toplumsal Katılımı Teşvik Etme:

Sosyal sorumluluk projeleri, bireyleri toplumsal işlere katılmaya 
teşvik eder. Gönüllülük, yardım etme ve dayanışma gibi değerl-
eri vurgulayarak insanların topluma daha fazla katılımını sağlar. 
Bu tür projeler, bireylerin sosyal ilişkilerini güçlendirir ve 
toplumsal bağları kuvvetlendirir.

Eğitim ve Bilinçlendirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, topluma bilgi ve beceri kazandır-
mayı amaçlar. Eğitim kampanyaları, atölye çalışmaları veya 

seminerler düzenleyerek insanların belirli konularda daha 
bilinçli olmalarını sağlar. Özellikle sağlık, çevre koruma ve trafik 
güvenliği gibi alanlarda yapılan eğitimler, toplumun genel 
refahını artırabilir.

Toplumsal Değişimi Tetikleme:

Sosyal sorumluluk projeleri, küçük ölçekte başlayarak zamanla 
toplumsal değişimi tetikleyebilir. Bu projeler, toplumun değerl-
eri, tutumları ve davranışları üzerinde olumlu etkiler yaratarak 
daha geniş çaplı değişimlere öncülük edebilir.

Kurumsal İtibarı Artırma:

Şirketler ve kuruluşlar için sosyal sorumluluk projeleri, sadece 
topluma fayda sağlamakla kalmaz, aynı zamanda kurumsal 
itibarı artırır. Topluma katkıda bulunmanın yanı sıra, iş dünyas-
ında etik ve sosyal sorumluluk değerlerine sahip olma imajını 
güçlendirir.

Toplumsal Duyarlılık Geliştirme

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilerin toplumsal ihtiyaçlara 
duyarlı olmalarını teşvik eder. Öğrenciler, çevrelerindeki sorun-
lara ve ihtiyaçlara daha duyarlı hale gelir ve bu sorunlara çözüm 
arayışında aktif rol almayı öğrenirler.

Empati Yeteneğini Artırma

Bu projeler, öğrencilere başkalarının yaşadığı zorlukları anlama 
ve onların yerine koyma yeteneğini geliştirir. Empati, öğrencil-
erin insan ilişkilerinde daha anlayışlı ve destekleyici olmalarına 
yardımcı olur.

Liderlik Becerilerini Geliştirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilere liderlik fırsatları sunar. 
Proje yönetimi, takım çalışması ve organizasyon becerileri 

geliştirilir. Öğrenciler, projelerin koordinasyonunu sağlamak ve 
diğerleriyle işbirliği yapmak gibi liderlik yeteneklerini geliştirirl-
er.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun çeşitli katmanlarına 
dokunarak olumlu etkiler yaratırken, aynı zamanda 
katılımcılara kişisel tatmin ve toplumsal bağlılık hissi sunar. Bu 
projeler, bireylerin ve kuruluşların sadece kendi çıkarlarını değil, 
genel toplumun refahını da gözetmelerine yardımcı olur.

Sosyal sorumluluk projeleri seçimini yaparken ve tasarlarken 
dikkat etmeniz gereken birkaç önemli faktör bulunmaktadır. 
Bu faktörler, projelerin etkili olmasını sağlayacak ve 
öğrencilerin katılımını artıracaktır. İşte projelerin seçimi ve 
tasarımı sürecinde dikkat etmeniz gereken unsurlar:

1. İlgi Alanları:

Projeleri seçerken, öğrencilerin ilgi duyduğu konulara odaklan-
mak önemlidir. Öğrencilerin projeleri ilgi ve heyecanla 
karşılaması, projelerin başarısını artırabilir. Öğrencilere, hangi 
sosyal sorunlar veya konular hakkında çalışmak istediklerini 
sormak ve onların fikirlerini değerlendirmek projenin ilgi 
alanlarına uygun olmasını sağlar.

2. Yaş Seviyeleri:

Projelerin yaş seviyelerine uygun olması önemlidir. Öğrenciler-
in bilişsel, duygusal ve fiziksel gelişim düzeylerine uygun 
projeler seçmek veya tasarlamak, projelerin öğrencilerin 
anlayışına ve yeteneklerine uygun olmasını sağlar. Örneğin, 
ilkokul öğrencileri için daha basit ve eğlenceli projeler seçilirk-
en, lise öğrencileri için daha karmaşık ve derinlemesine projel-
er tercih edilebilir.

3. Toplumsal İhtiyaçlar:

Projelerin toplumun ihtiyaçlarına yönelik olması önemlidir. 
Toplumsal sorunlar veya ihtiyaçlar tespit edilerek, projeler bu 
sorunların çözümüne veya ihtiyaçların karşılanmasına yönelik 
tasarlanabilir. Bu şekilde, projelerin gerçek ve sürdürülebilir 
etkiler yaratması sağlanır.

4. Hedefler ve Amaçlar:

Projelerin net hedefleri ve amaçları olmalıdır. Hangi toplumsal 
sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele alınması 
amaçlanıyorsa, projenin bu hedeflere yönelik tasarlanması 
gerekmektedir. Hedefler ve amaçlar, projenin odaklanacağı 
alanı belirlemekte yardımcı olur.

5. Eğitimsel Değerler:

Projeler, öğrencilerin eğitimsel gelişimine katkı sağlamalıdır. 
Projelerin, öğrencilerin problem çözme, iletişim, işbirliği ve 
liderlik gibi becerilerini geliştirmelerine yardımcı olması 
önemlidir. Projeler aynı zamanda öğrencilerin özsaygılarını 
artırmalı ve kişisel gelişimlerine katkı sağlamalıdır.

6. Uygulanabilirlik ve Kaynaklar:

Projelerin uygulanabilir olması ve gereksinim duyulan 
kaynaklara erişimin sağlanması gereklidir. Projelerin 
yapılabilirlikleri değerlendirilmeli ve gerekli malzemeler, insan 
kaynakları ve finansman gibi faktörler göz önünde 
bulundurulmalıdır.

7. Sürdürülebilirlik:

Projelerin sürdürülebilir olması, uzun vadeli etkiler yaratmasını 
sağlar. Projelerin tamamlanmasının ardından nasıl devam 
edileceği ve etkilerin nasıl sürdürüleceği planlanmalıdır.

Projelerin öğrencilerin ilgi alanlarına, yaş seviyelerine ve 
hedeflere uygun şekilde tasarlanması, öğrencilerin projelere 
katılımını artırırken, projelerin toplumsal fayda sağlama 
potansiyelini de maksimize eder. Bu faktörleri dikkate alarak 
projeleri seçmek ve tasarlamak, öğrencilerin eğitimsel ve 
toplumsal gelişimine önemli katkılarda bulunabilir.

4-SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN 
ADIM ADIM UYGULANMASI

Sosyal sorumluluk projelerini adım adım uygulamanın birkaç 
farklı yöntemi olabilir, ancak genel bir çerçeve aşağıdaki gibi 
olabilir. İşte sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulan-
ması için temel adımlar:

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi

• İhtiyaç Analizi: Toplumun veya belirli bir kesimin ihtiyaçları 
belirlenir. Hangi sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele 
alınması gerektiği belirlenir.

• Fikir Oluşturma: Projenin nasıl bir fikir üzerine kurulacağı 
düşünülür. Sorunun çözümü veya farkındalık yaratma 
amacıyla neler yapılabileceği planlanır.

Adım 2: Proje Planlaması

• Hedefler ve Amaçlar Belirlenir: Projede neyin başarılmak 
istendiği net bir şekilde tanımlanır.

• Faaliyetler ve Stratejiler: Projenin nasıl uygulanacağı plan-
lanır. Hangi etkinliklerin yapılacağı, hangi stratejilerin 
kullanılacağı belirlenir.

• Zaman Çizelgesi: Proje faaliyetlerinin hangi aşamalarda ne 
zaman yapılacağı belirlenir.

• Kaynaklar: Projede kullanılacak malzemeler, insan kaynak-
ları, finansman ve diğer kaynaklar planlanır.
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Adım 3: Uygulama

• Hazırlık: Projenin başlamadan önce gerekli hazırlıklar yapılır. 
Ekip üyeleri atanır, malzemeler temin edilir ve iletişim strate-
jileri belirlenir.

• Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi: Planlanan etkinlikler 
gerçekleştirilir. Toplumla etkileşimde bulunulur, etkinlikler 
düzenlenir veya projeye özgü diğer aktiviteler yapılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme

• Etkinlik Değerlendirmesi: Yapılan etkinliklerin etkisi değer-
lendirilir. Hangi hedeflere ulaşıldığı ve nelerin başarılı olduğu 
analiz edilir.

• Geri Bildirim Toplama: Proje süreciyle ilgili katılımcılardan ve 
topluluktan geri bildirimler toplanır. Bu geri bildirimler pro-
jenin gelecekteki aşamalarını etkilemek için kullanılabilir.

• İyileştirme: Projenin eksikleri ve hataları tespit edilir ve 
gelecekteki projeler için ders çıkarılır. Projenin daha etkili ve 
sürdürülebilir olması için gerekli iyileştirmeler yapılır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması

• Proje Sonuçlarının Sunumu: Projede elde edilen sonuçlar ve 
başarılar toplumla paylaşılır. Sunumlar, raporlar, video 
içerikleri gibi farklı yöntemler kullanılabilir.

• Etki Yaygınlaştırması: Projeden elde edilen deneyimler ve 
sonuçlar, diğer bölgelere veya topluluklara yaygınlaştırılabilir. 
Proje modeli ve yöntemleri diğer benzer projelerde kullanıla-
bilir.

Sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulanması, 
projenin amacına ve hedef kitlesine göre değişebilir. Her aşama 
detaylı olarak planlanmalı, projenin etkisi ve sürdürülebilirliği 
gözetilmelidir. Proje boyunca katılımcıların ve toplumun sürece 
dahil edilmesi önemlidir çünkü bu projeler sadece iyi niyetli 
değil, aynı zamanda toplumsal etki yaratan faaliyetler olmalıdır.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SOSYAL SORUMLULUK PROJESİ NEDİR?

Sosyal sorumluluk projesi, bireylerin veya grupların toplumun 
genel iyiliği ve refahı için çeşitli ihtiyaçları karşılamak, sorunları 
çözmek veya toplumsal farkındalık yaratmak amacıyla gönüllü 
olarak yaptığı faaliyetlerdir. Bu tür projeler, bireylerin veya 
kuruluşların, toplumsal, çevresel veya insani konularda olumlu 
etkiler yaratma amacıyla kendilerini adadığı faaliyetlerdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin amacı, toplumun daha iyi bir yer 
haline gelmesine katkıda bulunmak, dezavantajlı grupları 
desteklemek, çevre dostu uygulamaları teşvik etmek, eğitim, 
sağlık veya yoksulluk gibi konularda farkındalık yaratmak veya 
toplumsal sorunları çözmek olabilir. Bu projeler genellikle kâr 
amacı gütmeyen kuruluşlar, okullar, üniversiteler, şirketler veya 
bireyler tarafından yürütülür.

Sosyal sorumluluk projelerinin örnekleri şunlar olabilir:

• Okullarda öğrencilere çevre temizliği konusunda farkındalık 
kazandırmak için düzenlenen temizlik etkinlikleri.

• Yoksul bölgelerde yaşayan insanlara gıda, giyim veya eğitim 
desteği sağlamak.

• Engelli bireyler için erişilebilirlik projeleri geliştirmek.
• Sağlık kampanyaları düzenleyerek insanlara sağlık bilinci 

kazandırmak.
• Çevre dostu uygulamaları teşvik etmek için ağaç dikimi veya 

geri dönüşüm etkinlikleri düzenlemek.

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumsal farkındalık yaratmanın 
yanı sıra katılımcılara kişisel tatmin ve toplumlarına olumlu 
etkiler yaratma fırsatı sunar. Bu projeler, bireylerin ve toplumun 
daha duyarlı, empatik ve sorunlara çözüm odaklı yaklaşımlar 
geliştirmesine yardımcı olabilir.

2- SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN İŞLEVLERİ

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun genel iyiliğine 
katkı sağlama amacıyla gönüllü olarak yapılan faaliyetlerdir. Bu 
projeler, bireylerin, kuruluşların ve şirketlerin sosyal 
sorumluluklarını yerine getirmek ve toplumsal farkındalık 
oluşturmak için yaptığı çeşitli çalışmaları içerir. Sosyal 
sorumluluk projelerinin çeşitli işlevleri bulunmaktadır:

Toplumsal Sorunlara Çözüm Sağlama:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun karşılaştığı çeşitli 
sorunlara çözüm arayışında etkili bir rol oynar. Yoksulluk, 
eğitimsizlik, sağlık sorunları, çevre kirliliği gibi zorluklarla 
mücadele etmek ve bu sorunların azaltılmasına yardımcı 
olmak amacıyla projeler geliştirilebilir.

Farkındalık Oluşturma:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun belirli bir konuda 
farkındalığını artırmayı hedefler. Bu projeler, toplumun 
dikkatini çekmek ve insanları bir konu hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı hale getirmek için kullanılabilir. Örneğin, sağlıklı yaşam 
tarzını teşvik etmek veya çevre koruma konusunda farkındalık 
yaratmak için kampanyalar düzenlenebilir.

Toplumsal Katılımı Teşvik Etme:

Sosyal sorumluluk projeleri, bireyleri toplumsal işlere katılmaya 
teşvik eder. Gönüllülük, yardım etme ve dayanışma gibi değerl-
eri vurgulayarak insanların topluma daha fazla katılımını sağlar. 
Bu tür projeler, bireylerin sosyal ilişkilerini güçlendirir ve 
toplumsal bağları kuvvetlendirir.

Eğitim ve Bilinçlendirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, topluma bilgi ve beceri kazandır-
mayı amaçlar. Eğitim kampanyaları, atölye çalışmaları veya 

seminerler düzenleyerek insanların belirli konularda daha 
bilinçli olmalarını sağlar. Özellikle sağlık, çevre koruma ve trafik 
güvenliği gibi alanlarda yapılan eğitimler, toplumun genel 
refahını artırabilir.

Toplumsal Değişimi Tetikleme:

Sosyal sorumluluk projeleri, küçük ölçekte başlayarak zamanla 
toplumsal değişimi tetikleyebilir. Bu projeler, toplumun değerl-
eri, tutumları ve davranışları üzerinde olumlu etkiler yaratarak 
daha geniş çaplı değişimlere öncülük edebilir.

Kurumsal İtibarı Artırma:

Şirketler ve kuruluşlar için sosyal sorumluluk projeleri, sadece 
topluma fayda sağlamakla kalmaz, aynı zamanda kurumsal 
itibarı artırır. Topluma katkıda bulunmanın yanı sıra, iş dünyas-
ında etik ve sosyal sorumluluk değerlerine sahip olma imajını 
güçlendirir.

Toplumsal Duyarlılık Geliştirme

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilerin toplumsal ihtiyaçlara 
duyarlı olmalarını teşvik eder. Öğrenciler, çevrelerindeki sorun-
lara ve ihtiyaçlara daha duyarlı hale gelir ve bu sorunlara çözüm 
arayışında aktif rol almayı öğrenirler.

Empati Yeteneğini Artırma

Bu projeler, öğrencilere başkalarının yaşadığı zorlukları anlama 
ve onların yerine koyma yeteneğini geliştirir. Empati, öğrencil-
erin insan ilişkilerinde daha anlayışlı ve destekleyici olmalarına 
yardımcı olur.

Liderlik Becerilerini Geliştirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, öğrencilere liderlik fırsatları sunar. 
Proje yönetimi, takım çalışması ve organizasyon becerileri 

geliştirilir. Öğrenciler, projelerin koordinasyonunu sağlamak ve 
diğerleriyle işbirliği yapmak gibi liderlik yeteneklerini geliştirirl-
er.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun çeşitli katmanlarına 
dokunarak olumlu etkiler yaratırken, aynı zamanda 
katılımcılara kişisel tatmin ve toplumsal bağlılık hissi sunar. Bu 
projeler, bireylerin ve kuruluşların sadece kendi çıkarlarını değil, 
genel toplumun refahını da gözetmelerine yardımcı olur.

Sosyal sorumluluk projeleri seçimini yaparken ve tasarlarken 
dikkat etmeniz gereken birkaç önemli faktör bulunmaktadır. 
Bu faktörler, projelerin etkili olmasını sağlayacak ve 
öğrencilerin katılımını artıracaktır. İşte projelerin seçimi ve 
tasarımı sürecinde dikkat etmeniz gereken unsurlar:

1. İlgi Alanları:

Projeleri seçerken, öğrencilerin ilgi duyduğu konulara odaklan-
mak önemlidir. Öğrencilerin projeleri ilgi ve heyecanla 
karşılaması, projelerin başarısını artırabilir. Öğrencilere, hangi 
sosyal sorunlar veya konular hakkında çalışmak istediklerini 
sormak ve onların fikirlerini değerlendirmek projenin ilgi 
alanlarına uygun olmasını sağlar.

2. Yaş Seviyeleri:

Projelerin yaş seviyelerine uygun olması önemlidir. Öğrenciler-
in bilişsel, duygusal ve fiziksel gelişim düzeylerine uygun 
projeler seçmek veya tasarlamak, projelerin öğrencilerin 
anlayışına ve yeteneklerine uygun olmasını sağlar. Örneğin, 
ilkokul öğrencileri için daha basit ve eğlenceli projeler seçilirk-
en, lise öğrencileri için daha karmaşık ve derinlemesine projel-
er tercih edilebilir.

3. Toplumsal İhtiyaçlar:

Projelerin toplumun ihtiyaçlarına yönelik olması önemlidir. 
Toplumsal sorunlar veya ihtiyaçlar tespit edilerek, projeler bu 
sorunların çözümüne veya ihtiyaçların karşılanmasına yönelik 
tasarlanabilir. Bu şekilde, projelerin gerçek ve sürdürülebilir 
etkiler yaratması sağlanır.

4. Hedefler ve Amaçlar:

Projelerin net hedefleri ve amaçları olmalıdır. Hangi toplumsal 
sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele alınması 
amaçlanıyorsa, projenin bu hedeflere yönelik tasarlanması 
gerekmektedir. Hedefler ve amaçlar, projenin odaklanacağı 
alanı belirlemekte yardımcı olur.

5. Eğitimsel Değerler:

Projeler, öğrencilerin eğitimsel gelişimine katkı sağlamalıdır. 
Projelerin, öğrencilerin problem çözme, iletişim, işbirliği ve 
liderlik gibi becerilerini geliştirmelerine yardımcı olması 
önemlidir. Projeler aynı zamanda öğrencilerin özsaygılarını 
artırmalı ve kişisel gelişimlerine katkı sağlamalıdır.

6. Uygulanabilirlik ve Kaynaklar:

Projelerin uygulanabilir olması ve gereksinim duyulan 
kaynaklara erişimin sağlanması gereklidir. Projelerin 
yapılabilirlikleri değerlendirilmeli ve gerekli malzemeler, insan 
kaynakları ve finansman gibi faktörler göz önünde 
bulundurulmalıdır.

7. Sürdürülebilirlik:

Projelerin sürdürülebilir olması, uzun vadeli etkiler yaratmasını 
sağlar. Projelerin tamamlanmasının ardından nasıl devam 
edileceği ve etkilerin nasıl sürdürüleceği planlanmalıdır.

Projelerin öğrencilerin ilgi alanlarına, yaş seviyelerine ve 
hedeflere uygun şekilde tasarlanması, öğrencilerin projelere 
katılımını artırırken, projelerin toplumsal fayda sağlama 
potansiyelini de maksimize eder. Bu faktörleri dikkate alarak 
projeleri seçmek ve tasarlamak, öğrencilerin eğitimsel ve 
toplumsal gelişimine önemli katkılarda bulunabilir.

4-SOSYAL SORUMLULUK PROJELERİNİN 
ADIM ADIM UYGULANMASI

Sosyal sorumluluk projelerini adım adım uygulamanın birkaç 
farklı yöntemi olabilir, ancak genel bir çerçeve aşağıdaki gibi 
olabilir. İşte sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulan-
ması için temel adımlar:

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi

• İhtiyaç Analizi: Toplumun veya belirli bir kesimin ihtiyaçları 
belirlenir. Hangi sorunun çözülmesi veya hangi konunun ele 
alınması gerektiği belirlenir.

• Fikir Oluşturma: Projenin nasıl bir fikir üzerine kurulacağı 
düşünülür. Sorunun çözümü veya farkındalık yaratma 
amacıyla neler yapılabileceği planlanır.

Adım 2: Proje Planlaması

• Hedefler ve Amaçlar Belirlenir: Projede neyin başarılmak 
istendiği net bir şekilde tanımlanır.

• Faaliyetler ve Stratejiler: Projenin nasıl uygulanacağı plan-
lanır. Hangi etkinliklerin yapılacağı, hangi stratejilerin 
kullanılacağı belirlenir.

• Zaman Çizelgesi: Proje faaliyetlerinin hangi aşamalarda ne 
zaman yapılacağı belirlenir.

• Kaynaklar: Projede kullanılacak malzemeler, insan kaynak-
ları, finansman ve diğer kaynaklar planlanır.
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Adım 3: Uygulama

• Hazırlık: Projenin başlamadan önce gerekli hazırlıklar yapılır. 
Ekip üyeleri atanır, malzemeler temin edilir ve iletişim strate-
jileri belirlenir.

• Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi: Planlanan etkinlikler 
gerçekleştirilir. Toplumla etkileşimde bulunulur, etkinlikler 
düzenlenir veya projeye özgü diğer aktiviteler yapılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme

• Etkinlik Değerlendirmesi: Yapılan etkinliklerin etkisi değer-
lendirilir. Hangi hedeflere ulaşıldığı ve nelerin başarılı olduğu 
analiz edilir.

• Geri Bildirim Toplama: Proje süreciyle ilgili katılımcılardan ve 
topluluktan geri bildirimler toplanır. Bu geri bildirimler pro-
jenin gelecekteki aşamalarını etkilemek için kullanılabilir.

• İyileştirme: Projenin eksikleri ve hataları tespit edilir ve 
gelecekteki projeler için ders çıkarılır. Projenin daha etkili ve 
sürdürülebilir olması için gerekli iyileştirmeler yapılır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması

• Proje Sonuçlarının Sunumu: Projede elde edilen sonuçlar ve 
başarılar toplumla paylaşılır. Sunumlar, raporlar, video 
içerikleri gibi farklı yöntemler kullanılabilir.

• Etki Yaygınlaştırması: Projeden elde edilen deneyimler ve 
sonuçlar, diğer bölgelere veya topluluklara yaygınlaştırılabilir. 
Proje modeli ve yöntemleri diğer benzer projelerde kullanıla-
bilir.

Sosyal sorumluluk projelerinin adım adım uygulanması, 
projenin amacına ve hedef kitlesine göre değişebilir. Her aşama 
detaylı olarak planlanmalı, projenin etkisi ve sürdürülebilirliği 
gözetilmelidir. Proje boyunca katılımcıların ve toplumun sürece 
dahil edilmesi önemlidir çünkü bu projeler sadece iyi niyetli 
değil, aynı zamanda toplumsal etki yaratan faaliyetler olmalıdır.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.
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Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.
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Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.
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Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



STEM, Bilim (Science), Teknoloji (Technology), Mühendislik 
(Engineering) ve Matematik (Mathematics) alanlarını kapsayan bir 
eğitim ve öğrenme yaklaşımının kısaltmasıdır. STEM eğitimi, bu dört 
disiplini bir araya getirerek öğrencilere katılımcı, uygulamalı ve 
problem çözme odaklı bir eğitim deneyimi sunmayı amaçlar. STEM, 
öğrencilere gerçek dünya sorunlarına bilimsel ve mühendislik 
yaklaşımlarıyla çözümler üretme yetenekleri kazandırmayı 
hedefler.

STEM eğitimi aynı zamanda teknoloji ve matematik konularını da 
içerdiği için, öğrencilere bu alanlarda güçlü temel beceriler 
kazandırmayı amaçlar. STEM yaklaşımı, öğrencilere eleştirel 
düşünme, analitik düşünme, yaratıcılık, işbirliği ve iletişim gibi 
becerileri geliştirme fırsatı sunar.

STEM eğitimi genellikle projeler, deneyler, atölye çalışmaları ve 
etkileşimli öğrenme yöntemleri ile desteklenir. Bu yaklaşım, 
öğrencilere soyut kavramları somut uygulamalarla ilişkilendirme 
fırsatı verir ve öğrenmeyi daha anlamlı hale getirir.

STEM eğitimi, öğrencilerin teknolojik gelişmelere ayak 
uydurabilmeleri, sorunları ele alabilme yetenekleri kazanmaları ve 
gelecekteki kariyerlerinde başarılı olmaları için önemli bir temel 
oluşturur. STEM, aynı zamanda inovasyon ve keşfetme ruhunu teşvik 
ederek, toplumun daha geniş çıkarlarına hizmet eden projelerin ve 
çözümlerin ortaya çıkmasına da katkı sağlar.

2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.
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Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Gelecek: Okulumuzun Çevresini Temiz 
Tutalım"

Amaç:
Bu proje, okulumuzun çevresini temiz tutarak çevre bilincini 
artırmak, öğrenciler arasında işbirliğini teşvik etmek ve öğrencil-
ere çevre koruma konusunda eğitim vermek amacıyla tasarlan-
mıştır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

• İhtiyaç Analizi: Okulumuzun çevresindeki temizlik konusun-
daki sorunları ve ihtiyaçları belirledik.

• Fikir Oluşturma: Okulumuzun öğrencileri olarak çevre temi-
zliği kampanyası düzenlemeyi ve çevre dostu alışkanlıklar 
kazanmayı karar verdik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Okul çevresindeki atıkları toplayarak temiz çevre oluşturmak.

• Öğrencilere çevre koruma ve geri dönüşüm hakkında bilgi 
vermek.

• Öğrenciler arasında işbirliğini artırmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini geliştirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul bahçesinde düzenli çöp toplama etkinlikleri düzenle-

mek.
• Geri dönüşüm kutuları ve bilgilendirme panoları 

yerleştirmek.
• Çevre koruma konulu seminerler ve atölye çalışmaları düzen-

lemek.

Zaman Çizelgesi: 
• Etkinliklerin haftalık veya aylık planları oluşturulur.

Kaynaklar: 
• Elden geldiğince geri dönüşümlü malzemeler kullanmak ve 

gönüllülerden destek almak.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Öğrenci ekipleri oluşturulur, gerekli materyaller temin edilir 

ve iletişim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Haftada bir gün okul çevresinde çöp toplama etkinliği düzen-

lenir.
• Geri dönüşüm kutuları öğrenci koridorlarına yerleştirilir.
• Çevre koruma seminerleri ve geri dönüşüm atölyeleri düzen-

lenir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Etkinliklerin etkisi değerlendirilir, toplanan atıkların miktarı 

ölçülür.

Geri Bildirim Toplama: 
• Katılımcılardan ve öğrencilerden geri bildirimler toplanır.

İyileştirme: 
• Etkinliklerin daha etkili olması için öneriler ve iyileştirme 

fikirleri değerlendirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve çevre temizliği başarıları okul toplu-

luğuyla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
• Diğer okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri 

aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Sevgi Köprüsü: Yaşlılarla Bir Aradayız"

Amaç:
Bu proje, okul öğrencilerini yaşlılarla bir araya getirerek yaşlılara 

destek olmayı ve onlarla zaman geçirmeyi amaçlamaktadır. Bu 
projenin amacı yaşlılara saygı göstermeyi, empati yapmayı ve 
toplumsal dayanışma duygusunu güçlendirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Toplumda yaşlı bireylerin yalnızlık ve ilgi eksikliği sorunu 

tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Okul öğrencileri olarak yaşlılarla etkileşimde bulunarak onları 

mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Yaşlılarla iletişimi artırarak onların yalnızlık hissini azaltmak.
Öğrencilere empati, hoşgörü ve toplumsal dayanışma değerler-
ini öğretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:
• Huzurevlerini ziyaret etmek, yaşlılarla sohbet etmek ve oyun-

lar oynamak.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlemek (resim sergisi, müzik din-

letisi vb.).
• Yaşlı bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Çizelgesi: 
Ziyaretler ve etkinlikler için tarihler belirlenir.

Kaynaklar: 
Gönüllülerin katkıları, okulun kaynakları ve huzurevi işbirliği.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
Gönüllüler grupları oluşturulur, etkinliklerin planları yapılır.

Etkinliklerin Gerçekleştirilmesi:
• Huzurevlerine düzenli ziyaretler gerçekleştirilir.
• Yaşlılar için etkinlikler düzenlenir ve onlarla vakit geçirilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Ziyaretler ve etkinliklerin yaşlılar üzerindeki etkisi değer-

lendirilir.

Geri Bildirim Toplama: 
Yaşlılardan ve gönüllülerden geri bildirimler alınır.

İyileştirme: 
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olması için öneriler dikkate 
alınır.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Etkinlik sonuçları ve yaşlılarla yapılan etkileşimler fotoğraf ve 

videolarla paylaşılır.

Etki Yaygınlaştırması: 
Diğer okullara ve topluluklara yaşlılarla etkileşim ve toplumsal 
dayanışma projeleri hakkında bilgi verilir.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Güçlü Topluluklar: Deprem Hazırlığı ve Bilinçliliği"

Amaç:
Bu proje, deprem bölgesinde yaşayan topluluklara deprem 
hazırlığı ve bilinçliliği konusunda eğitim vererek toplumun 
güvenliğini artırmayı, depreme karşı dayanıklılığını 
güçlendirmeyi amaçlamaktadır.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Deprem bölgesinde yaşayan toplulukların deprem konusun-

da yeterince bilgi sahibi olmadığı ve hazırlıksız olduğu tespit 
edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Topluluklara deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum plan-

laması konularında eğitimler sunmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Topluluk üyelerine deprem öncesi, sırası ve sonrasında yapıl-

ması gerekenleri öğretmek.
• Acil durum planları oluşturarak toplulukta dayanıklılığı artır-

mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atölye Çalışmaları: 
• Deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil durum planlaması konu-

larında seminerler ve atölye çalışmaları düzenlemek.
Tatbikatlar: 
• Deprem tatbikatları ve acil durum senaryoları üzerine uygu-

lamalı eğitimler yapmak.
Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar: 
• Uzman konuşmacılar, eğitmenler, malzemeler ve destekçil-

erden sağlanan kaynaklar.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitmenler ve konuşmacılar belirlenir, eğitim materyalleri 

hazırlanır.

Eğitim ve Tatbikatlar:
• Topluluk merkezlerinde deprem hazırlığı, ilk yardım ve acil 

durum planlaması eğitimleri düzenlenir.
• Deprem tatbikatları gerçekleştirilir ve topluluk üyelerine 

uygulamalı eğitim verilir.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Etkinlik Değerlendirmesi: 
• Eğitim ve tatbikatların etkisi değerlendirilir, topluluk üyeler-

inin bilgi ve hazırlık düzeyi ölçülür.
• Geri Bildirim Toplama: Katılımcılardan ve eğitmenlerden geri 

bildirimler toplanır.
• İyileştirme: Eğitim içeriği ve tatbikat senaryoları, gelecekteki 

projelerde kullanılmak üzere gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitimler ve tatbikatlar sırasında elde edilen deneyimler ve 

başarılar topluluk üyeleriyle paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Deprem bilinçliliği ve hazırlığını artırmak amacıyla diğer 

deprem bölgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarılır.

Sosyal Sorumluluk Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Işık Yolu: Dezavantajlı Çocukların Eğitim 
Fırsatlarına Destek"

Amaç:
Bu proje, dezavantajlı çocuklara eğitim fırsatları sunarak onların 
okul öncesi eğitimden yararlanmalarını ve okul başarısını 
artırmayı amaçlamaktadır. Proje, eğitimde eşitsizliği azaltarak 
çocukların geleceğini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adım 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

İhtiyaç Analizi: 
• Dezavantajlı bölgelerde yaşayan çocukların eğitim fırsat-

larından yeterince yararlanamadığı tespit edildi.

Fikir Oluşturma: 
• Eğitim materyalleri ve kaynakları sağlayarak dezavantajlı 

çocuklara destek olmayı planladık.

Adım 2: Proje Planlaması:

Hedefler ve Amaçlar:
• Dezavantajlı çocukların okul öncesi eğitim almasını sağlam-

ak.
• Eğitim materyali ve kaynakları temin ederek çocukların 

öğrenme imkanlarını artırmak.
Faaliyetler ve Stratejiler:
• Okul Öncesi Eğitim Merkezleri: Dezavantajlı bölgelerde okul 

öncesi eğitim merkezleri oluşturmak veya mevcut merkezleri 
desteklemek.

• Eğitim Materyali Sağlama: Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme 
malzemeleri sağlayarak çocukların öğrenme deneyimini 
zenginleştirmek.

Zaman Çizelgesi: 
• Eğitim merkezlerinin açılış tarihleri ve materyal dağıtım zam-

anları belirlenir.
Kaynaklar: 
Bağışlar, sponsorluklar ve gönüllü katkıları ile eğitim materyali 
ve kaynakları temin etmek.

Adım 3: Uygulama:

Hazırlık: 
• Eğitim merkezleri için fiziksel düzenlemeler yapılır, eğitim 

materyali hazırlanır.
Eğitim Merkezlerinin Açılması: 
• Dezavantajlı bölgelerde eğitim merkezleri açılır, çocuklar 

kayıt yapılır.
Eğitim Materyali Dağıtımı: 
Kitaplar, oyuncaklar ve öğrenme malzemeleri çocuklara dağıtılır.

Adım 4: Değerlendirme ve İyileştirme:

Eğitim Değerlendirmesi: 
• Çocukların eğitim ilerlemesi ve öğrenme seviyeleri değer-

lendirilir.
Geri Bildirim Toplama: 
• Eğitmenlerden ve çocukların ailelerinden geri bildirimler 

alınır.
İyileştirme: 
• Eğitim içeriği ve materyalleri, daha etkili ve çocuk dostu hale 

getirmek için gözden geçirilir.

Adım 5: Sonuçların Paylaşılması ve Yaygınlaştırılması:

Proje Sonuçlarının Sunumu: 
• Eğitim merkezlerinin açılışı, çocukların öğrenme deneyimleri 

ve başarıları toplumla paylaşılır.
Etki Yaygınlaştırması: 
• Dezavantajlı bölgeler dışında da benzer projelerin oluşturul-

masına ilham vermek için deneyimler ve başarılar paylaşılır.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

Sosyal Sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere 
geri bildirim verilmesi, projelerin etkili bir şekilde 
tamamlanmasını sağlamanın yanı sıra öğrencilerin öğrenme 
deneyimlerini zenginleştirme ve kişisel gelişimlerini destekleme 
açısından da kritik bir rol oynar. İşte bu süreçte dikkate almanız 
gereken bazı önemli noktalar:

1. Amaç ve Hedeflerin Değerlendirilmesi:
Proje başlangıcında belirlediğiniz amaçlar ve hedeflere projenin 
sonunda ne derece ulaşıldığını değerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin başarısını ölçmek ve projenin amacına ne kadar uygun 
şekilde gerçekleştirildiğini görmek için önemlidir.

2. Proje Yürütümünün İncelenmesi:
Projeyi uygulama sürecindeki adımlar, etkinlikler ve sonuçlar 

gözden geçirilmelidir. Projede oluşan her türlü gelişme ve engel, 
ayrıntılı bir şekilde analiz edilmeli ve projenin yürütümü değer-
lendirilmelidir.

3. Ekip Çalışması ve İşbirliği:
Projenin ekip içinde nasıl yürütüldüğü ve ekip üyelerinin birbirl-
eriyle nasıl işbirliği yaptığı önemlidir. Ekip içi iletişim, liderlik ve 
işbirliği yetenekleri de değerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Değişim:
Projenizin toplumsal etkisini ve değişimi değerlendirmelisiniz. 
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin sağlandığını ve toplum-
da nasıl bir değişim yaratıldığını belirlemelisiniz.

5. Öğrenci Katılımı ve Motivasyon:
Öğrencilerin proje sürecine ne kadar aktif katıldığı, motivasyon 
seviyeleri ve projeye olan ilgileri değerlendirilmelidir. Öğrenciler-
in projeye ne kadar sahip çıktığı ve sorumluluk aldığı önemli bir 
faktördür.

6. Geri Bildirim Toplama Yöntemleri:
Öğrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk üyelerinden geri 
bildirim toplamak için çeşitli yöntemler kullanılabilir. Anketler, 
mülakatlar, gözlem ve değerlendirme formları gibi araçlarla 
öğrencilerin görüşleri alınmalıdır.

7. Somut Sonuçlar ve Başarılar:
Projede elde edilen somut sonuçlar ve başarılar, öğrencilere 
gösterilmeli ve bu başarıların önemi vurgulanmalıdır. Bu, öğren-
cilerin motivasyonunu artırabilir ve gelecekteki projeler için 
ilham kaynağı olabilir.

8. Kişisel Gelişim ve Beceri Kazanımları:
Öğrencilerin proje süreci boyunca hangi becerileri geliştirdiği ve 
kişisel olarak nasıl büyüdüğü değerlendirilmelidir. Bu, öğrencil-
erin projeden elde ettikleri kazanımları fark etmelerine yardımcı 
olabilir.

9. Geri Bildirim Verme Yaklaşımı:
Öğrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapıcı olmalıdır. Hem 
projenin başarısı hem de öğrencilerin bireysel gelişimi hakkında 
ayrıntılı, özelleştirilmiş geri bildirimler sağlanmalıdır.

10. Sürekli İyileştirme ve Öğrenme:
Proje değerlendirmesi, gelecekteki projeler için önemli 
öğrenme fırsatları sunar. Projede yapılan hatalar veya geliştirile-
bilecek yönler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin 
iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.

Sosyal sorumluluk projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin proje sürecindeki katılımlarını daha 
anlamlı hale getirir, öğrenme deneyimlerini artırır ve gelecekteki 
projeleri daha etkili hale getirmek için önemli bir yol göstericidir.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ ) BÖLÜM 3

SANAT VE YARATICILIK
PROJELERİ

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.
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4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



2- STEM PROJELERİNİN İŞLEVİ

STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) projeleri, 
modern eğitim yaklaşımlarının vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Bu projeler, öğrencilere sadece akademik bilgi 
sağlamakla kalmaz, aynı zamanda onları analitik düşünme, 
problem çözme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme gibi kritik 
becerilerle donatarak geleceğin karmaşık dünyasına hazırlar.

STEM Projelerinin İşlevleri hakkına detaylı bir inceleme 
yapalım;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, öğrencilere 
kavramları sadece teorik olarak öğrenmek yerine, gerçek 
dünya sorunlarına uygulayarak öğrenmelerini sağlar. 
Öğrenciler, projeler aracılığıyla bilgiyi pratiğe dönüştürür ve 
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama fırsatı 
yakalar. 

2. Problem Çözme Becerilerinin Gelişimi: STEM projeleri, 
öğrencilere karşılaştıkları problemleri analiz etmeyi, çözüm 
yolları bulmayı ve bu çözümleri uygulamayı öğretir. Bu bec-
eriler, öğrencilerin hayatın her alanında başarılı olmalarını 
destekler.

3. Yaratıcılığın Teşviki: STEM projeleri, öğrencilere yaratıcı 
düşünme ve tasarlama fırsatı sunar. Projeler, öğrencilerin 
farklı çözüm yollarını keşfetmelerine ve yaratıcılıklarını 
kullanarak yenilikçi projeler geliştirmelerine olanak tanır.

4. Takım Çalışması ve İşbirliği: STEM projeleri genellikle takım 
çalışması gerektirir. Bu, öğrencilere birlikte çalışmayı, farklı 
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuçlar elde etmeyi 
ve iletişim becerilerini geliştirmeyi öğretir.

5. Teknoloji ve Mühendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri, 
öğrencilere temel teknoloji ve mühendislik becerilerini 
kazandırır. Bu beceriler, öğrencilerin günümüzün dijital 

dünyasında etkili bir şekilde iletişim kurmalarına ve 
karmaşık problemleri çözmelerine yardımcı olur.

6. Eleştirel Düşünme ve Analitik Yeteneklerin Gelişimi: STEM 
projeleri, öğrencilerin verileri analiz etmeyi, kanıtları değer-
lendirmeyi ve mantıklı sonuçlara ulaşmayı öğrenmelerini 
teşvik eder. Bu beceriler, öğrencilerin bilgi bombardımanı 
altında doğru kararlar verme yeteneklerini güçlendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, öğrencil-
ere çevre, toplum ve küresel sorunlara duyarlılık geliştirmeyi 
öğretir. Bu projeler aracılığıyla öğrenciler, teknolojinin ve 
bilimin etik ve sürdürülebilirlik açılarından nasıl kullanılması 
gerektiğini anlamayı öğrenir.

8. Bağımsız Öğrenme: STEM projeleri, öğrencilere araştırma 
yapma, bilgi toplama ve öğrenme süreçlerini kendi başları-
na yönlendirme becerilerini geliştirme fırsatı sunar. Bu, 
öğrencilerin öğrenmeye olan bağlılıklarını artırır.

Sonuç olarak, STEM projeleri, öğrencilerin entelektüel ve kişisel 
gelişimini destekleyen güçlü araçlardır. Bu projeler, öğrencilere 
geleceğin liderleri ve problem çözücüleri olarak yetişmeleri için 
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandırmak için eşsiz 
bir fırsat sunar.

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

1. Öğrenci İlgi Alanları: Projeleri seçerken, öğrencilerinizin ilgi 
alanlarına yönelik fikirler arayın. Öğrencilerin ilgi duydukları 
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir şekilde tamaml-
anmasına yardımcı olabilir.

2. Günlük Yaşam İlişkisi: Projelerin günlük yaşamla veya 
çevreleriyle ilişkilendirilebilir olması önemlidir. Öğrencilerin 
projelerin gerçek dünyadaki uygulamalarını görmeleri, 
motive olmalarına yardımcı olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, öğrencilerin yaş 

seviyelerine uygun olmalıdır. Hem çok kolay hem de çok zor 
projeler, öğrencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir. 
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler seçilmelidir.

4. Çeşitlilik: Farklı STEM alanlarını kapsayan projeler seçmek, 
öğrencilerin geniş bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmaları-
na yardımcı olur.

5. Malzemeler ve Bütçe: Projelerin uygulanması için gereken 
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve bütçeye uygun 
olması önemlidir.

Projeleri Öğrenci İlgi Alanlarına, Yaş Seviyelerine ve 
Hedeflere Uygun Şekilde Tasarlarken:

1. Öğrenci Profili: Öğrencilerinizin yaş seviyeleri, ilgi alanları, 
önceki deneyimleri ve öğrenme stilleri gibi faktörleri anlam-
ak önemlidir. Buna göre projeleri tasarlayın.

2. Öğrenme Amaçları: Projenin hedefleri ve öğrenme amaçları 
net bir şekilde belirlenmelidir. Öğrencilerin projeyi tamam-
ladıktan sonra ne kazanmaları gerektiği açık olmalıdır.

3. Çok Disiplinlilik: Projelerde farklı STEM alanlarını birleştiren 
etkinlikler tasarlamak, öğrencilere çok yönlü düşünme 
yetenekleri kazandırabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olması, malzeme-
lerin erişilebilirliği ve projenin okuldaki veya evdeki koşullara 
uygunluğu göz önünde bulundurulmalıdır.

5. Öğrenci Katılımı: Öğrencilere projenin tasarımına katkı 
sağlama fırsatı vermek, onların sorumluluk almasını ve proj-
eye daha fazla bağlanmasını sağlayabilir.

6. Değerlendirme: Proje sonunda nasıl değerlendirme 
yapılacağı planlanmalıdır. Öğrencilerin neler öğrendiklerini 
ve nasıl geliştiklerini anlamak için uygun ölçütler oluşturul-
malıdır.

7. Yaratıcılık ve Seçenekler: Projelerde öğrencilere yaratıcı 
özgürlük tanımak ve farklı yaklaşımlara izin vermek, onların 

özgüvenini artırabilir.
8. Sürdürülebilirlik: Proje sonuçları veya ürünleri nasıl 

sürdürülebilir hale getirebileceğinizi düşünmek, öğrencilere 
projenin gerçek dünyada nasıl bir fark yaratabileceğini 
gösterir.

STEM projelerini seçerken ve tasarlarken, öğrencilerin 
ihtiyaçlarını, ilgi alanlarını ve gelişim hedeflerini dikkate alarak 
özenle planlama yapmanız, öğrencilerin daha etkili bir şekilde 
öğrenmelerini ve büyümelerini sağlayacaktır.

STEM projelerinde çalışmalar yürütürken öğrenci merkezli 
yaklaşım çok önemlidir. Öğrencilerin ilgi alanlarına ve yaş 
seviyelerine uygun projeler seçmeye özen göstermeliyiz. 
Projelerin amacını net bir şekilde belirlemek ve öğrencilerin ne 
öğreneceğini ve hangi becerileri kazanacaklarını önceden 
tanımlamak, projelerin etkinliğini artıracaktır. Projeleri gerçek 
dünya sorunlarına odaklanarak tasarlamak, öğrencilerin somut 
bir amacı olduğunda daha motive olmalarını sağlayacaktır.

4- STEM PROJELERİNİN ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini oluştururken önceden planlama yapmak ve 
bu planlamaları aşağıda açıklayacağım şekilde adım adım 
oluşturmak büyük önem taşır. STEM projeleri, ciddi bir ön 
araştırma ve analiz gerektirir. Tasarım ve uygulama 
aşamalarında, sorunun nasıl bir çözüm üreteceği sorusu 
önceden sorulmalıdır ve özgünlük büyük bir önem taşır. Ortaya 
çıkan ürünlerin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
sağlanması, bir sonraki projelerinizin yönlendirici olmasına 
yardımcı olacaktır.

STEM Projesinin Adım Adım Uygulanması: Örnek Bir 
Yaklaşım

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

1. Bir konu seçin: Öğrencilerin ilgi duyabileceği veya çözmek 
istediği bir sorun seçin. Örneğin, enerji tasarrufu, su kirliliği, 
sürdürülebilir tarım gibi.

2. Amaç belirleyin: Projenin neyi amaçladığını ve hangi soruna 
çözüm aradığını açıklayın.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

1. Konu hakkında araştırma yapın: Öğrencilere konuyla ilgili 
temel bilgileri araştırma görevi verin. İlgili kaynakları kulla-
narak temel kavramları ve sorunları anlamalarını sağlayın.

2. Sorunun analizi: Öğrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve 
mevcut çözüm yöntemlerini incelemeleri için görev verin.

3. Proje planı oluşturma: Öğrencilere projeyi nasıl yürütece-
klerine dair bir plan oluşturmalarını sağlayın. Hangi adımları 
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynakları belirlemelerini 
isteyin.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

1. Çözüm tasarımı: Öğrencilere soruna nasıl bir çözüm ürete-
cekleri konusunda fikirlerini geliştirmeleri için özgürlük 
verin. Tasarladıkları çözümün nasıl çalışacağını açıklama-
larını isteyin.

2. Prototip oluşturma: Öğrencilere tasarladıkları çözümün bir 
prototipini oluşturma görevi verin. Malzemeleri toplama-
larını ve tasarımlarını fiziksel bir modele dönüştürmelerini 
isteyin.

3. Deney ve test aşaması: Öğrencilerin prototipi test etmeler-
ini sağlayın. Hangi koşullarda çözümün işe yaradığını veya 
hangi noktalarda geliştirilmesi gerektiğini incelemelerini 
isteyin.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuçlarını kaydedin: Öğrencilerden test sürecinin 
ayrıntılarını ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Öğrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri 
ve sonuçları yorumlamaları görevi verin. Hangi sonuçların 
öngörüleri doğruladığını veya yanlışladığını anlamalarını 
isteyin.

Adım 5: Sonuçlar ve Sunum

1. Sonuçları değerlendirin: Öğrencilere proje sonuçlarına 
dayanarak sorunun ne kadarını çözebildiklerini değerlendir-
meleri için fırsat verin.

2. Sunum hazırlığı: Öğrencilere proje sonuçlarını ve tasarım 
sürecini anlatmaları için bir sunum hazırlamalarını isteyin. 
Bu sunumu sınıfta, okulda veya diğer platformlarda pay-
laşmalarını sağlayın.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje değerlendirmesi: Öğrencilerden proje sürecini ve 
sonuçlarını değerlendirmelerini isteyin. Hangi adımlarda 
daha iyi yapabileceklerini veya ne tür değişiklikler yapabi-
leceklerini düşünmelerini sağlayın.

2. Geri bildirim toplama: Öğrencilere proje hakkındaki geri 
bildirimlerini toplamaları için bir fırsat verin. Hem kendi 
deneyimlerini hem de diğer öğrencilerin görüşlerini değer-
lendirmelerini sağlayın.

Bu adımlar, öğrencilere STEM projelerini adım adım uygulama 
sürecini rehberlik edecek şekilde tasarlamak için kullanılabilir. 
Her adım, öğrencilerin araştırma yapma, tasarım geliştirme, 

prototip oluşturma, veri analizi yapma ve sonuçları paylaşma 
gibi becerileri geliştirmelerine yardımcı olur. Proje sürecini 
öğrenci merkezli, etkileşimli ve öğrencilerin kendi öğrenme 
yollarını keşfetmelerine izin veren bir deneyim olarak 
tasarlamak önemlidir.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Stem Örnek Proje - 1
Proje Başlığı: Sürdürülebilir Ev Tasarımı

Proje Amaçları: Öğrencilerin sürdürülebilirlik kavramını 
anlamalarını sağlamak, enerji tasarrufu ve çevre dostu uygu-
lamaları keşfetmelerini teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Sürdürülebilir ev tasarımı ve enerji tasarrufu.
• Amaç: Öğrencilerin sürdürülebilirlik ilkelerini anlamalarını 

sağlamak ve enerji tasarruflu ev tasarımı konusunda bilgi ve 
farkındalık kazandırmak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere enerji tasarrufu ve sürdürülebilir ev tasarımı 
konularında temel bilgileri araştırma görevi verilir.

• Öğrenciler, evlerin enerji tüketimini etkileyen faktörleri 
incelemek ve çevre dostu tasarım prensipleri hakkında bilgi 
edinmek için kaynaklar araştırırlar.

• Öğrencilere sürdürülebilir ev tasarımının neden önemli 
olduğunu ve nasıl çevre dostu uygulamalar içerebileceğini 
tartışmaları için zaman verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere hayal ettikleri bir sürdürülebilir evin tasarımını 
yapma görevi verilir.

• Öğrenciler, evin enerji üretimi (örneğin güneş panelleri), 
enerji kullanımı (örneğin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri dönüşüm gibi çevre dostu özelliklerini planlar-
lar.

• Öğrenciler, tasarladıkları evin bir maketini oluştururlar ve 
içindeki sistemleri simüle ederek nasıl enerji tasarrufu 
sağlayabileceğini gösterirler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları evin enerji tüketimini simülasyon-
larla analiz ederler.

• Evin farklı hava koşullarında (sıcaklık, güneşlenme süresi 
vb.) enerji tüketimini gözlemleyerek tasarımın etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları sürdürülebilir evi sınıfa veya okula 
sunarlar. Sunum, tasarımın nasıl enerji tasarrufu sağlayabi-
leceğini ve çevre dostu özelliklerini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik bilgi ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 2
Proje Başlığı: Geri Dönüşüm Kahramanları

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin geri dönüşümün önemini 
anlamalarını sağlamak, çevre bilinci geliştirmek ve yaratıcı 
düşünce becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Geri dönüşüm ve çevre koruma.
• Amaç:Öğrencilerin geri dönüşümün neden önemli 

olduğunu anlamalarını sağlamak ve geri dönüşümün nasıl 
yapıldığını keşfetmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere geri dönüşüm hakkında basit bilgiler ve çevre 
dostu alışkanlıklar hakkında temel kavramlar öğretilir.

• Sınıfta veya okul çevresinde geri dönüşümün nasıl yapıldığı-
na dair bir saha gezisi düzenlenir.

• Öğrencilere atık malzemelerin nasıl ayrıştırıldığı ve nasıl geri 
dönüştürüldüğü konusunda temel bilgiler verilir.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, geri dönüşümü teşvik eden ve kolaylaştıran 
basit araçlar veya konteynerler tasarlama görevi verilir.

• Öğrenciler, plastik, kağıt, cam ve metal gibi farklı atık malze-
melerin nereye ayrıştırılacağını gösteren renkli ve basit 
etiketler tasarlarlar.

• Öğrenciler, sınıfta veya okulda geri dönüşüm kutularını 
yerleştirirler ve etiketleri yapıştırırlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere belirli bir süre boyunca okul içindeki geri 
dönüşüm kutularının kullanımını izlemeleri ve veri toplama-
ları görevi verilir.

• Toplanan verileri kullanarak hangi tür atık malzemelerin 
daha fazla geri dönüştürüldüğünü ve projelerinin etkinliğini 
değerlendirirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projelerini sınıfa veya okula sunarlar. Sunum, 
tasarladıkları araçları veya konteynerleri ve geri dönüşümün 
önemini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, konseptin anlaşılabilirliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi projelerini değerlendirme 
fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte neyi farklı yapabi-
leceklerini düşünerek kendi performanslarını değerlendirirl-
er.

Stem Örnek Proje - 3
Proje Başlığı: Akıllı Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaçları: Lise öğrencilerinin elektronik, yazılım ve oto-
masyon alanlarında becerilerini geliştirmelerini sağlamak, akıllı 
ev teknolojilerini uygulamak ve günlük yaşamı kolaylaştıran bir 
sistem tasarlamalarını teşvik etmek.

Hedef Yaş Grubu: Lise (9. - 12. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Akıllı ev otomasyonu ve yazılım uygulamaları.
• Amaç: Öğrencilerin ev içi cihazların kontrolünü sağlayan bir 

akıllı ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve 

yazılım becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere akıllı ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin İnterneti) 
hakkında temel bilgiler verilir.

• Öğrenciler, ev içi cihazları (ışıklar, vantilatörler, prizler vb.) 
uzaktan kontrol etme konusunda araştırma yaparlar.

• Bir akıllı ev otomasyon sisteminin nasıl çalıştığını anlamak 
için temel yazılım ve donanım prensipleri hakkında bilgi 
edinirler.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrenciler, evdeki cihazları kontrol edebilen bir akıllı ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

• Sensörler, mikrokontrolörler ve kablosuz iletişim teknolojil-
eri kullanarak cihazların uzaktan kontrol edilmesini 
sağlayan bir sistem oluştururlar.

• Öğrenciler, bir kullanıcı arayüzü tasarlar ve mobil uygulama 
veya web arayüzü kullanarak evdeki cihazları kontrol edebil-
irler.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
farklı senaryolarda nasıl çalıştığını test ederler.

• Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazların hangi 
koşullarda çalıştığını ve enerji tasarrufu sağladığını 
gözlemleyebilirler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları akıllı ev otomasyon sisteminin 
çalışma prensiplerini ve kullanımını sınıfa veya okula suna-
rlar.

• Sunum, sistemin nasıl çalıştığını, kullanıcı arayüzünü ve 
cihazların uzaktan kontrolünü içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
teknik yeterlilik, tasarım kreativitesi ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 4
Proje Başlığı: Yeşil Enerji - Mini Rüzgar Türbini Tasarımı

Proje Amaçları: Ortaokul öğrencilerinin temel mühendislik ve 
fizik prensiplerini anlamalarını sağlamak, yenilenebilir enerji 
kaynaklarına dair farkındalık kazandırmak ve yaratıcı düşünce 
becerilerini desteklemek.

Hedef Yaş Grubu: Ortaokul (6. - 8. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Yeşil enerji üretimi ve rüzgar türbini teknolojisi.
• Amaç: Öğrencilerin temel mühendislik prensipleri ile 

yenilenebilir enerji kaynaklarını birleştirerek mini bir rüzgar 
türbini tasarlamalarını ve yapmalarını sağlamak.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere yenilenebilir enerji ve rüzgar enerjisi hakkında 
temel bilgiler verilir.

• Rüzgar türbinlerinin nasıl çalıştığı, enerji üretim mekaniz-
maları ve faydaları hakkında araştırma yapmaları için öğren-
cilere görev verilir.

• Öğrenciler, proje için gereken malzemeleri belirler ve 
tasarım planı yaparlar.

Adım 3: Tasarım ve Uygulama

• Öğrencilere, mini bir rüzgar türbini tasarlamaları ve yapma-
ları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit malzemeleri (örneğin karton, tahta çubuk-
lar, rüzgar türbini jeneratörü vb.) kullanarak türbini tasarlar-
lar.

• Öğrenciler, türbinin nasıl rüzgar enerjisi üreteceğini ve ener-
jiyi nasıl depolayabileceğini planlarlar.

Adım 4: Veri Toplama ve Analiz

• Öğrencilere tasarladıkları rüzgar türbiniyi test etmeleri ve 
farklı rüzgar hızlarında enerji üretimini gözlemlemeleri 
görevi verilir.

• Öğrenciler, farklı rüzgar hızlarında türbinin ürettiği enerji 
miktarını ölçerler ve sonuçları analiz ederler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, tasarladıkları mini rüzgar türbiniyi sınıfa veya 
okula sunarlar. Sunum, türbinin tasarımını, çalışma prensi-
plerini ve enerji üretimini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, teknik anlatım ve sunum becerilerine göre 
değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 5
Proje Başlığı: Bitki Büyüme Gözlemi

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin bitki büyümesini anlama-
larını sağlamak, doğa ve çevre hakkında farkındalık kazandır-
mak ve temel gözlem ve veri toplama becerilerini geliştirmek.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (1. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Bitki büyümesi ve bitkilerin yaşam döngüsü.
• Amaç: Öğrencilerin bitkilerin nasıl büyüdüğünü anlama-

larını sağlamak ve temel gözlem becerileriyle bitki büyüme-
sini takip etmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere bitki büyümesi ve bitkilerin nasıl yaşadığı hak-
kında temel bilgiler verilir.

• Farklı bitki türleri ve tohumlamanın nasıl gerçekleştiği hak-
kında basit bilgiler öğretilir.

• Öğrencilere kendi bitkilerini yetiştirmek için tohumlar ve 
saksılar sağlanır.

Adım 3: Tohum Ekimi ve Bakım

• Öğrenciler, aldıkları tohumları saksılara ekerler ve düzenli 
olarak sulama ve güneş ışığı sağlamayı öğrenirler.

• Bitkilerin büyümesini gözlemleyerek farklı aşamalarını takip 
ederler.

Adım 4: Gözlem ve Veri Toplama

• Öğrencilere, bitkilerinin her gün nasıl büyüdüğünü gözlem-
lemeleri ve not almaları görevi verilir.

• Gözlem defterlerinde bitkilerin boyutları, yaprak sayısı ve 
her gün ne kadar büyüdüğü gibi veriler kaydedilir.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere bitki büyüme süreçlerini sınıfa veya okula sun-
maları için fırsat verilir. Sunum, bitkilerin nasıl büyüdüğünü, 
gözlemleri ve elde edilen verileri içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
öğrencilerin gözlem ve sunum becerilerini değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 

değerlendirirler.

Stem Örnek Proje - 6
Proje Başlığı: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarımı

Proje Amaçları: İlkokul öğrencilerinin temel mühendislik pren-
siplerini anlamalarını sağlamak, basit makinelerin çalışma 
prensiplerini keşfetmelerini teşvik etmek ve yaratıcılıklarını 
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarını sağlamak.

Hedef Yaş Grubu: İlkokul (2. - 4. sınıflar)

Adım 1: Konu ve Amaç Belirleme

• Konu: Basit makineler ve mühendislik.
• Amaç: Öğrencilere temel mühendislik prensiplerini anlat-

mak ve basit makinelerin nasıl çalıştığını öğretmek, aynı 
zamanda öğrencilerin yaratıcı düşünce ve tasarım beceriler-
ini geliştirmelerini teşvik etmek.

Adım 2: Araştırma ve Planlama

• Öğrencilere basit makinelerin ne olduğu ve günlük 
yaşamımızdaki kullanım alanları hakkında temel bilgiler 
verilir.

• Öğrenciler, kaldıraç, eğri yüzey, düzlem eğimi gibi basit 
makinelerin çalışma prensiplerini araştırırlar.

• Öğrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama görevi verilir ve 
farklı basit makineleri oyuncak tasarımına nasıl entegre 
edebilecekleri konusunda düşünmeleri istenir.

Adım 3: Tasarım ve Yapım

• Öğrencilere kendi mekanik oyuncaklarını tasarlamaları ve 
yapmaları görevi verilir.

• Öğrenciler, basit makineleri (örneğin kaldıraç, rampa, dişli 
gibi) kullanarak oyuncaklarının hareketini sağlayan meka-
nizmayı tasarlarlar.

• Öğrenciler, atık malzemelerden veya basit el yapımı malze-
melerden oyuncaklarını yaparlar.

Adım 4: Test ve İyileştirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları test etmeleri 
ve nasıl daha iyi çalışabileceğini düşünmeleri görevi verilir.

• Öğrenciler, oyuncaklarını test ederek nasıl daha iyi hareket 
edebileceğini veya nasıl daha ilginç hale getirebileceğini 
düşünürler.

Adım 5: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrencilere tasarladıkları mekanik oyuncakları sınıfa veya 
okula sunmaları için fırsat verilir. Sunum, oyuncakların 
tasarımını, nasıl çalıştığını ve neden basit makineleri içer-
diğini içermelidir.

• Sınıf arkadaşları ve öğretmen, sunumları izler ve projenin 
yaratıcılığı, tasarımın fonksiyonelliği ve sunum becerilerine 
göre değerlendirir.

Adım 6: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilere proje sonunda kendi performanslarını değer-
lendirme fırsatı verilir.

• Öğrenciler, projenin ne kadarını öğrendiklerini, hangi 
zorluklarla karşılaştıklarını ve gelecekte benzer projelerde 
neleri farklı yapabileceklerini düşünerek kendi projelerini 
değerlendirirler.

6-DEĞERLENDİRME VE GERİ BİLDİRİM

STEM projelerinin değerlendirilmesi ve öğrencilere geri bildirim 
verilmesi, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirmek 
ve gelişimlerini desteklemek için oldukça önemlidir. İşte STEM 
projelerinin değerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi 
konusunda dikkate almanız gereken bazı noktalar:

Değerlendirme Kriterlerini Belirleme:

• Teknik Yeterlilik: Projedeki mühendislik ve tasarım beceril-
erini, teknik zorlukları ve çözümleri değerlendirin.

• Bilimsel Doğruluk: Projede kullanılan bilimsel prensiplerin 
ve konseptlerin doğruluğunu gözden geçirin.

• Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrencilerin projeye getirdiği 
yaratıcı fikirleri ve inovatif çözümleri değerlendirin.

• İletişim ve Sunum: Projeyi nasıl sunup ilettikleri, kullanılan 
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletişim yönlerini 
değerlendirin.

• İşbirliği ve Takım Çalışması: Eğer proje grup çalışmasıyla 
yapılıyorsa, öğrencilerin birbirleriyle işbirliği yapma ve takım 

içindeki rolleri değerlendirin.

• Problem Çözme ve Analitik Düşünme: Projenin 
karmaşıklığına uygun şekilde, öğrencilerin problem çözme 
yeteneklerini ve analitik düşünme becerilerini değerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

• Övgü: Öğrencilerin başarılı yönlerini vurgulayarak övgüde 
bulunun. Yaratıcı fikirleri, iyi tasarımı veya etkili sunumu öne 
çıkarın.

• İyileştirme Fırsatları: Projede geliştirilebilecek yönleri ve 
potansiyel iyileştirme fırsatlarını belirtin. Öğrencilere daha 
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklaşımlar önerebil-
irsiniz.

• Gelişim Alanları: Öğrencilerin daha fazla çalışması gereken 
veya eksik gördüğünüz alanları belirtin. Bu, öğrencilerin 
zayıf yönlerini anlamalarına ve bu alanlarda kendilerini 
geliştirmelerine yardımcı olabilir.

• Teknik Ayrıntılar: Proje değerlendirmesinde teknik konular 
hakkında geri bildirim veriyorsanız, öğrencilere spesifik 
detaylar ve açıklamalar sunun.

Öğrenci Gelişimine Katkıları:

• Eleştirel Düşünme: Değerlendirme ve geri bildirim, öğren-
cilere eleştirel düşünme becerileri kazandırmaya yardımcı 
olur. Kendi projelerini eleştirel bir bakış açısıyla değerlendi-
rebilme yeteneği gelişir.

• Öğrenme Fırsatları: Geri bildirim, öğrencilere projelerini ve 
yaklaşımlarını daha iyi anlama ve iyileştirme fırsatı sunar. Bu 
da öğrencilerin öğrenme sürecini derinleştirir.

• Öz Değerlendirme Yeteneği: Değerlendirme ve geri 
bildirim, öğrencilere kendi performanslarını objektif bir 
şekilde değerlendirme yeteneği kazandırır.

• Motivasyon ve Özgüven: Olumlu geri bildirim, öğrencilerin 
motivasyonunu artırabilir ve özgüvenlerini güçlendirebilir. 
Aynı zamanda gelişim alanlarına dair yapılan geri bildirim, 
öğrencilerin kendilerini daha iyiye taşıma isteğini teşvik 
edebilir.

Değerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin öğrenci 
merkezli bir yaklaşımı yansıtmasına ve öğrencilerin kişisel ve 
akademik gelişimini desteklemesine yardımcı olur. Doğru ve 
yapıcı geri bildirim ile öğrenciler, projelerini daha etkili bir 
şekilde geliştirebilir ve gelecekteki çalışmalarında bu deneyimi 
kullanabilirler.

7- Stem Örnek Ders Planı

Ders Adı  : Robotik Kodlama
Ders Süresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sınıf) öğrencileri

Ders Amaçları:

• Öğrencilere temel robotik kavramlarını ve kodlamayı tanıt-
mak.

• Öğrencilerin problem çözme, mantık yürütme ve işbirliği 
yeteneklerini geliştirmek.

• Öğrencilerin yaratıcılık becerilerini teşvik etmek.

• Öğrencileri STEM alanlarına olan ilgi ve meraklarını artır-
mak.

Ders İçeriği:

Giriş (5 dakika):

• Dersin amacı ve önemi hakkında kısa bir konuşma yapma.
• Robotik ve kodlamanın günlük yaşamda nasıl kullanıldığı-

na dair örnekler verme.

Temel Robotik Kavramları (15 dakika):

• Robot nedir? Temel bileşenler nelerdir?
• Sensörler ve motorlar: Robotların etkileşimi ve hareket 

yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

• Blok tabanlı kodlama araçlarının tanıtımı (örn. Scratch).
• Temel kodlama kavramları: Döngüler, koşullar, değişkenler.

Uygulama: Robotik Örnek (30 dakika):

• Öğrencilere bir görev verme: Bir robotu belirli bir yolda 
ilerletme ve hedefe ulaştırma.

• Öğrencilere robotun nasıl programlanacağını anlatma ve 
yardım etme.

• Öğrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarına ve 
test etmelerine izin verme.

Sunum ve Tartışma (10 dakika):

• Her grup, yaptığı robotik çalışmayı sınıfa sunar.
• Öğrencilerin deneyimlerini ve karşılaştıkları zorlukları pay-

laşmalarına fırsat verme.

Son Değerlendirme ve Ödev (5 dakika):

• Öğrencilere robotik kodlama hakkındaki düşüncelerini 
yazılı olarak ifade etmeleri için bir ödev verme.

• Önümüzdeki derste yapılacak çalışmaları özetleme.

Bu ders planı, öğrencilere temel robotik kavramlarını 
tanıtmanın yanı sıra kodlama becerileri kazandırmayı ve 
yaratıcılıklarını teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Öğrencilerin 
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarına olan ilgileri 
artabilir ve gelecekte daha karmaşık projelere yönelik 
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI İLE İLGİLİ KAYNAKLAR

Türkiye Kaynakları:

• TUBITAK (Türkiye Bilimsel ve Teknolojik Araştırma Kurumu): 
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarında çeşitli kaynaklara 
ulaşabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/ )

• EBA (Eğitim Bilişim Ağı): Türkiye Milli Eğitim Bakanlığı 
tarafından sunulan eğitim materyalleri ve kaynakları içeren 
platform.  ( https://www.eba.gov.tr/ )

• TÜBİTAK Bilim Genç: TÜBİTAK tarafından gençlere yönelik 
düzenlenen etkinlikler, yarışmalar ve bilim haberleri sunan 
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/ )

• Fen Okulu: Fen bilimleri öğrenimi ve STEM konuları için 
kaynaklar, testler ve soru bankaları sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/ )

• Türkiye Bilimler Akademisi (TÜBA): Bilimsel araştırmalar, 
etkinlikler ve yayınlarla bilim ve teknoloji alanında destek 
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/ )

Dünya Genelindeki Kaynaklar:

• NASA STEM Engagement: NASA'nın STEM eğitimi ve kay-
nakları hakkında bilgi alabileceğiniz resmi web sitesi. 
(https://www.nasa.gov/stem)

• National STEM Learning Centre (UK): STEM öğretmenleri ve 
öğrencileri için kaynaklar sunan Birleşik Krallık merkezli bir 
platform. ( https://www.stem.org.uk/ )

• MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafından sunulan ücretsiz online ders materyalleri ve 
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/ )

• Khan Academy: Çeşitli konularda ücretsiz eğitim videoları 
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/ )

• Edutopia: STEM eğitimi ve en iyi uygulamalar hakkında 
makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. ( 
https://www.edutopia.org/ )

1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.
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4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.
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4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.
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4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.
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4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.
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4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

BÖLÜM 4
TARİH VE KÜLTÜREL
MİRAS PROJELERİ



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.
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3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.
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3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.
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3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.
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3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.
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5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.
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5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.
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Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.
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Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.
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Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.
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Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.

75



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJESİ NEDİR?

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
geçmiş kültürleri ve mirası anlamaları için fırsat sunan 
eğitimsel çalışmalardır. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerini, kültürel zenginlikleri 
keşfetmelerini ve tarihi olayları derinlemesine incelemelerini 
sağlar. Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarih 
bilincini artırmak, eleştirel düşünme yeteneklerini geliştirmek 
ve farklı kültürleri anlamak gibi önemli beceriler kazandırabilir. 
Tarih ve kültürel miras projeleri hakkında daha detaylı bilgi:

Proje Türleri:

• Kültürel Miras Dökümantasyonu: Öğrenciler, kendi 
yaşadıkları bölgede veya farklı bölgelerdeki kültürel mirası 
belgelemek ve korumak için araştırmalar yapabilirler. Bu 
projeler, gelenekler, el sanatları, folklor ve yerel hikayeleri 
içerebilir.

• Tarihi Etkinlik veya Şahsiyet İncelemesi: Öğrenciler, tarihi 
olayları veya önemli kişilikleri inceleyerek derinlemesine 
araştırmalar yapabilirler. Bu projeler, öğrencilere tarihî olay-
ları ve liderleri anlamaları için bir fırsat sunar.

• Müze veya Sergi Tasarımı: Öğrenciler, sanal veya gerçek 
müze sergileri tasarlayarak tarihi olayları veya kültürel mirası 
görsel ve etkileşimli bir şekilde sunabilirler.

• Kültürel Etkinlikler: Öğrenciler, tarihî veya kültürel temalı 
etkinlikler düzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

• Belgesel veya Video Projeleri: Öğrenciler, tarihî olayları 
veya kültürel mirası belgesel veya video formatında sunarak 
görsel ve işitsel bir deneyim sağlayabilirler.

Uygulama Aşamaları:

• Konu Seçimi: Öğrencilerin ilgi duyduğu veya yerel olarak 
önemli olan bir tarihî olay veya kültürel tema seçmelerine 
izin verin.

• Araştırma: Öğrencilere konuyla ilgili derinlemesine araştır-
ma yapma görevi verin. Tarihî belgeler, kitaplar, röportajlar 
ve diğer kaynaklar kullanılarak detaylı bir bilgi toplanabilir.

• Yaratıcı Sunum: Öğrencilere, proje sonuçlarını yaratıcı bir 
şekilde sunmaları için farklı araçlar seçme özgürlüğü tanıyın. 
Yazılı raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya 
sahne performansları gibi farklı sunum yöntemleri kullanıla-
bilir.

• Topluluk Paylaşımı: Öğrencilere, projelerini sınıf arkadaşları, 
öğretmenler, aile üyeleri veya toplulukla paylaşma fırsatı 
verin. Bu, öğrencilerin çalışmalarını başkalarıyla paylaşma ve 
geri bildirim alma deneyimini yaşamalarını sağlar.

• Değerlendirme ve Yansıtma: Öğrencilere, projelerinin 
amacına ne kadar uygun olarak tamamlandığını değer-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattığını düşün-
meleri için fırsat verin.

Faydaları:

• Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî olayları ve 
kültürel değerleri daha iyi anlamalarını sağlar.

• Araştırma ve analitik düşünme becerilerini geliştirir.
• Öğrencileri eleştirel düşünmeye ve farklı perspektiflerle 

bakmaya teşvik eder.
• Tarihî ve kültürel farkındalığı artırır, öğrencilerin kültürel 

zenginliği anlamalarına yardımcı olur.
• Özgün düşünme ve yaratıcılık yeteneklerini teşvik eder.
• Proje tasarımı ve sunumu sırasında iletişim becerilerini 

geliştirir.

• Topluluk içinde paylaşım yapma ve işbirliği yeteneklerini 
güçlendirir.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî bilgiyi canlı ve 
anlamlı bir şekilde deneyimleme ve kültürel mirası koruma 
fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilere geçmişi anlamak ve 
geleceği şekillendirmek için önemli bir yol sunar.

2- TARİH VE KÜLTÜREL MİRAS PROJELERİNİN İŞLEVİ

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihi olayları, 
kültürel değerleri ve mirası anlamaları ve değerlendirmeleri için 
önemli fırsatlar sunar. Bu projeler, öğrencilerin geçmişle 
bağlarını güçlendirmelerine ve farklı kültürleri anlamalarına 
yardımcı olur. İşte tarih ve kültürel miras projelerinin sağladığı 
başlıca işlevler:

• Tarih Bilinci Oluşturma: Tarih ve kültürel miras projeleri, 
öğrencilere tarihî olayları, dönemleri ve toplumları daha iyi 
anlamalarını sağlar. Bu sayede öğrenciler, geçmişin 
toplumu nasıl etkilediğini ve bugünkü durumu nasıl şekil-
lendirdiğini anlayabilirler.

• Kültürel Zenginlikleri Keşfetme: Bu projeler, öğrencilere 
farklı kültürleri ve gelenekleri keşfetme fırsatı sunar. Öğren-
ciler, farklı kültürlerin değerlerini, ritüellerini, el sanatlarını 
ve sanat eserlerini inceleyerek kültürel çeşitliliği daha iyi 
anlayabilirler.

• Eleştirel Düşünme Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilerin analitik ve eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine yardımcı olur. Öğrenciler, tarihî olayların ve 
kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini ve 
anlamları çözümleme yeteneği kazanırlar.

• Araştırma ve İnceleme Yeteneklerini Geliştirme: Projeler, 
öğrencilere derinlemesine araştırma yapma ve kaynakları 
etkili bir şekilde kullanma yeteneklerini geliştirme fırsatı 

sunar. Öğrenciler, tarihî belgeleri, arşivleri ve kaynakları 
analiz ederek kendi bilgi tabanlarını oluştururlar.

• Empati ve Anlayış Geliştirme: Tarih ve kültürel miras proje-
leri, öğrencilere farklı zamanlarda ve kültürlerde yaşamış 
insanların bakış açılarını anlama ve empati kurma 
yeteneklerini geliştirir. Bu da öğrencilere daha geniş bir per-
spektif sunar.

• Özgün Düşünme ve Yaratıcılık: Projeler, öğrencilere kendi 
düşüncelerini ifade etme ve özgün projeler yaratma fırsatı 
verir. Tarihî olayları ve kültürel mirası yaratıcı bir şekilde 
yorumlama yeteneği geliştirilir.

• Kamu Hizmeti ve Topluluk Katılımı: Tarih ve kültürel miras 
projeleri, öğrencilere topluluk hizmeti yapma ve kültürel 
mirası koruma sorumluluğu taşıma fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilerin topluma fayda sağlama amacını pekiştirir.

• Kendi Kimliğini Keşfetme: Öğrenciler, tarihî ve kültürel 
mirası inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkında 
daha fazla anlayışa sahip olabilirler. Bu projeler, öğrencilerin 
kendi kökenleri ve geçmişleriyle bağ kurmalarına yardımcı 
olabilir.

• İletişim ve Sunum Becerilerini Geliştirme: Projeler, öğren-
cilere araştırma sonuçlarını etkili bir şekilde iletmeyi ve sun-
mayı öğretir. Öğrenciler, yazılı raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracılığıyla bilgi ve düşüncelerini paylaşma becerilerini 
geliştirirler.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilere tarihî ve kültürel 
değerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katkı 
sağlama fırsatı sunar. Bu projeler, öğrencilerin tarihî bilinci artır-
masına ve kültürel mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu 
geliştirmesine yardımcı olur.

3- PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Tarih ve kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı, öğrencilerin 
tarihî olayları ve kültürel mirası anlamalarını ve değerlendirme-
lerini sağlamak amacıyla titizlikle planlanmalıdır. İşte tarih ve 
kültürel miras projeleri seçimi ve tasarımı için dikkate almanız 
gereken önemli noktalar:

1. Öğrenci İlgi Alanları:
Projeler, öğrencilerin ilgi alanlarına uygun olmalıdır. Öğrenciler-
in tarih veya kültürel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi 
gösterdiğini belirlemek, projelerin daha etkili olmasına yardım-
cı olur.

2. Öğrenci Seviyesi:
Proje tasarımı, öğrencilerin yaş ve seviyelerine uygun olmalıdır. 
İlkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki öğrencilere göre içerik 
ve zorluk seviyesi ayarlanmalıdır.

3. Tarihî veya Kültürel Tema Seçimi:
Projelerin tarihî olaylara veya kültürel temalara odaklanması 
gereklidir. Örneğin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler, 
sanat akımları veya kahramanlar gibi çeşitli temalar seçilebilir.

4. Araştırma ve Kaynaklar:
Projeler, öğrencilerin derinlemesine araştırma yapabileceği ve 
kaynakları etkili bir şekilde kullanabileceği konuları içermelidir. 
Araştırma materyalleri, öğrencilere kolayca erişebilir ve güvenil-
ir olmalıdır.

5. Yaratıcılık ve Kendi İfade Tarzı:
Öğrencilere projeyi kendi yaratıcılıkları ve ifade tarzlarıyla ele 
almaları için fırsat verilmelidir. Proje tasarımı, öğrencilerin farklı 
şekillerde ifade etme özgürlüğüne olanak tanımalıdır.

6. Topluluk İlişkisi:
Projeler, öğrencilerin kendi toplumlarına ve kültürel mirasa 
daha fazla bağlılık hissetmelerini sağlamalıdır. Yerel tarih veya 

geleneklerle ilgili projeler, öğrencilere yerel kimliklerini daha 
derinlemesine keşfetme fırsatı sunabilir.

7. Pratik ve Etkileşim:
Projeler, öğrencilerin pratik beceriler kazanmalarını ve tarihî 
veya kültürel deneyimleri deneyimlemelerini sağlamalıdır. Alan 
gezileri, saha çalışmaları veya el sanatları gibi etkileşimli 
öğrenme fırsatları sunulabilir.

8. Değerlendirme ve Sunum:
Proje sonuçları nasıl değerlendirileceğini ve nasıl sunulacağını 
düşünmek önemlidir. Projenin başarı kriterleri belirlenmeli ve 
öğrencilere sunum yapma veya paylaşma fırsatı verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katılım:
Projeler, öğrencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun 
kültürel mirasını koruma sorumluluğunu taşıma fırsatı sunabil-
ir. Bu, öğrencilerin daha geniş bir perspektif kazanmalarını 
sağlar.

10. Tarihî Analiz ve Bağlam:
Projeler, tarihî olayları veya kültürel ifadeleri daha geniş bir 
bağlamda değerlendirmeye teşvik etmelidir. Öğrenciler, tarihî 
olayların ve kültürel ifadelerin ardındaki neden-sonuç ilişkilerini 
anlamalıdır.

Tarih ve kültürel miras projeleri, öğrencilerin tarihî ve kültürel 
farkındalıklarını artırırken araştırma, yaratıcılık ve ifade 
yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur. Projelerin 
tasarımında, öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına uygun şekilde 
içerik, yöntemler ve değerlendirme yaklaşımları dikkate alın-
malıdır.

5- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Geçmişten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve 
Geleneklerin Korunması"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin yerel topluluklarının 
tarihî hikayelerini ve kültürel geleneklerini keşfetmelerini ve 
korumalarını amaçlar. Öğrenciler, yaşlı yerel sakinlerle röportaj 
yaparak geçmişin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri 
belgeleyecekler. Bu proje, öğrencilere tarihî araştırma, saha 
çalışması ve kültürel mirasın önemini anlama fırsatı sunar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Planlaması

• Öğrencilere proje amacı ve hedefleri hakkında bilgi verilir.
• Proje süreci ve takvimi açıklanır.
• Öğrencilere yerel topluluklarına yönelik araştırma yapmaları 

ve potansiyel röportaj adayları belirlemeleri için zaman veril-
ir.

Adım 2: Röportajlar ve Araştırma

• Öğrenciler, yerel yaşlı sakinlerden tarihî hikayeleri ve 
kültürel gelenekleri belgelemek üzere röportaj yaparlar.

• Öğrencilere röportaj hazırlığı ve soru sorma becerileri 
öğretilir.

• Röportajlar, ses kayıtları veya videolar aracılığıyla kaydedilir 
ve belgelendirilir.

Adım 3: Analiz ve Derleme

Öğrenciler, topladıkları röportajları dinler veya izler ve önemli 
ayrıntıları not alır.
Tarihî olaylar ve gelenekler hakkında yazılı analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri 

belgeleyen bir rapor veya sunum oluştururlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı

• Öğrencilere, proje sonuçlarını topluluklarıyla paylaşma 
fırsatı verilir.

• Bir sergi veya sunum düzenlenerek topluluk üyeleri ve okul 
arkadaşları davet edilir.

• Röportajlardan oluşturulan ses kayıtları veya videolar, sergi 
veya sunumda kullanılabilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, projenin nasıl gittiği ve ne tür deneyimler 
kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Projenin başarı kriterleri değerlendirilir ve öğrencilere 
katılımları ve çalışmaları için teşekkür edilir.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Projenin tarihî hikayeleri ve kültürel gelenekleri koruma 
amacı taşıdığı vurgulanır.

• Öğrencilere, bu projenin sadece bir adım olduğu ve toplu-
luklarına yönelik daha fazla koruma ve belgeleme çalışma-
larına katkıda bulunma fırsatı olduğu anlatılır.

Bu proje, öğrencilere tarihî ve kültürel mirası keşfetme, saha 
çalışması yapma, araştırma yapma, röportaj yapma, analiz 
yapma ve topluluk paylaşımı gibi önemli beceriler kazandırırk-
en yerel topluluklarına da fayda sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
hikayelerini ve geleneklerini anlama fırsatı bulurken aynı 
zamanda topluluklarına değerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müze Canlandırma Etkinliği: Geçmişten 
Günümüze Bir Yolculuk"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere tarihî olayları ve 

kültürel mirası canlandırma yoluyla deneyimlemelerini ve 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, tarihî figürleri, dönemleri veya 
olayları canlandıracak ve bir müze sergisinde sunacaklardır. Bu 
proje, öğrencilerin araştırma, yaratıcılık ve sunum becerilerini 
geliştirmelerini hedefler.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve müze canlandırma etkinliğinin 
ne hakkında olacağı açıklanır.

• Öğrencilere tarihî figürleri, dönemleri veya olayları seçme 
özgürlüğü verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere seçtikleri tarihî figürleri veya dönemleri araştır-
maları için zaman verilir.

• Öğrenciler, tarihî kıyafetleri, dekorasyonları ve diğer matery-
alleri hazırlamaya başlarlar.

Adım 3: Canlandırma Etkinliği

• Öğrenciler, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırarak bir 
müze sergisi düzenlerler.

• Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farklı tarihî sahneleri 
içerebilir.

• Öğrenciler, ziyaretçilere tarihî karakterlerin ve olayların 
yaşamını anlatan rehberlik yaparlar.

Adım 4: Topluluk Paylaşımı ve Sunum

• Öğrenciler, müze sergisini okul topluluğu veya aileleri için 
açarlar.

• Sergi boyunca öğrenciler, ziyaretçilere tarihî bilgileri aktarır 
ve soruları yanıtlar.

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri tanıttıkları bir 

sunum yapma fırsatı verilir.

Adım 5: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, müze canlandırma etkinliğinin nasıl gittiği ve 
ne tür deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilerin sunumları ve katılımları değerlendirilir ve 
başarıları kutlanır.

Adım 6: Sürdürülebilirlik

• Öğrencilere, tarihî figürleri veya dönemleri canlandırmanın 
tarihî bilinci artırmada ve kültürel mirası paylaşmada nasıl 
bir rol oynayabileceği vurgulanır.

• Öğrencilere, gelecekte benzer etkinlikler düzenlemeye veya 
toplumlarına daha fazla farkındalık kazandırmaya yönelik 
adımlar atmaları konusunda ilham verilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî olayları deneyimleme ve aktarma 
fırsatı sunarken aynı zamanda yaratıcılık, araştırma ve sunum 
becerilerini geliştirme imkanı sağlar. Öğrenciler, geçmişin 
önemini ve kültürel mirası anlamak için etkili bir şekilde çalış-
ma yeteneklerini geliştirirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Yerel Tarih ve Mirası Fotoğraflarla Yakalamak"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilere yerel tarih ve kültürel 
mirası fotoğraflar aracılığıyla keşfetmeleri ve belgelemeleri için 
bir fırsat sunar. Öğrenciler, yerel bölgelerindeki tarihî yapıları, 
mekanları, gelenekleri ve anıları fotoğraflayacaklar ve bu 
fotoğrafları bir sergi veya dijital platformda paylaşacaklar. Bu 
proje, öğrencilere görsel ifade, araştırma ve tarihî farkındalık 
kazandırırken yerel topluluklarına da katkı sağlar.

Uygulanışı:

Adım 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

• Öğrencilere proje amacı ve yerel tarih ve mirası fotoğraflama 
etkinliğinin hedefleri hakkında bilgi verilir.

• Öğrencilere fotoğrafçılığın temel prensipleri ve teknikleri 
hakkında kısa bir eğitim verilir.

Adım 2: Araştırma ve Hazırlık

• Öğrencilere, yerel bölgelerindeki tarihî mekanları, yapıları ve 
kültürel gelenekleri belirleme görevi verilir.

• Öğrenciler, belirledikleri konular hakkında araştırma yapar-
lar ve fotoğraf konseptlerini geliştirirler.

Adım 3: Fotoğraf Çekimi

• Öğrenciler, belirledikleri konuları fotoğraflamak için saha 
çalışması yaparlar.

• Öğrencilere, kompozisyon, ışık ve perspektif gibi 
fotoğrafçılık unsurlarını kullanma becerileri öğretilir.

Adım 4: Fotoğraf Seçimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, çektikleri fotoğrafları değerlendirir ve en iyi olan-
ları seçerler.

• Seçilen fotoğrafların düzenlemesi yapılır ve gerekirse renk 
düzeltmeleri veya kesimler yapılır.

Adım 5: Sergi veya Dijital Paylaşım

• Öğrencilere, fotoğraf sergisi veya dijital platformda paylaşım 
için bir düzenleme yapmaları görevi verilir.

• Sergi düzenlemesi veya dijital platform hazırlığı yapılır ve 
sergi açılışı veya paylaşım etkinliği düzenlenir.

Adım 6: Geri Bildirim ve Değerlendirme

• Öğrencilere, fotoğraf projelerinin nasıl gittiği ve ne tür 
deneyimler kazandıkları hakkında geri bildirim verilir.

• Öğrencilere, fotoğraf seçimleri, düzenlemeleri ve sunumları 
hakkında değerlendirme yapma fırsatı verilir.

Adım 7: Sürdürülebilirlik ve Paylaşım

• Öğrencilere, yerel tarih ve kültürel mirası belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarına daha fazla farkın-
dalık kazandırma konusunda ilham verilir.

• Proje sonuçları, okul veya topluluk kütüphanesinde bir 
koleksiyon olarak kalıcı olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylaşılabilir.

Bu proje, öğrencilere görsel ifade yetenekleri kazandırırken 
aynı zamanda araştırma yapma, düzenleme ve sunum 
becerilerini geliştirmelerine olanak tanır. Öğrenciler, yerel tarih 
ve kültürel mirası daha derinlemesine keşfederken aynı 
zamanda bu mirası koruma ve paylaşma sorumluluğunu da 
üstlenirler.

Tarih ve Kültürel Miras Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Mirasa Can Ver: Kültür ve Tarih Mirasının Deprem 
Etkilerine Karşı Korunması ve Kurtarılması"

Proje Açıklaması: Bu proje, depremlerin kültürel ve tarihi 
mirasa verdiği zararı azaltmayı amaçlayan bir farkındalık ve 
eylem kampanyasıdır. Proje kapsamında, öğrenciler kültürel 
mirası koruma yöntemleri öğrenecek, deprem hasarını azalt-
maya yönelik stratejiler geliştirecek ve toplumu bu konuda 
bilinçlendireceklerdir.

Uygulanışı:

Adım 1: Farkındalık Oluşturma ve Araştırma

• Öğrencilere depremlerin kültürel mirasa verdiği zararı ve 
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapılır.

• Öğrencilere, deprem sonucu kaybolmuş veya zarar görmüş 
tarihi yapıları araştırma görevi verilir.

Adım 2: Koruma Yöntemleri Öğrenme

• Öğrencilere, kültürel mirasın deprem hasarına karşı nasıl 
korunabileceği konusunda eğitim verilir.

• Restorasyon, yapı güçlendirme ve risk azaltma yöntemleri 
hakkında bilgi edinmeleri sağlanır.

Adım 3: Simülasyon ve Planlama

• Öğrencilere, simülasyonlar aracılığıyla deprem etkisi 
altındaki bir tarihi yapının nasıl hasar gördüğünü anlatan bir 
etkinlik düzenlenir.

• Öğrenciler, gerçek bir tarihi yapının deprem sonrası duru-
munu değerlendirerek kurtarma ve koruma planları 
geliştirirler.

Adım 4: Topluluk Bilinçlendirme

• Öğrenciler, projenin amacını ve önemini topluluklarına 
anlatmak üzere kampanya materyalleri hazırlarlar.

• Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanılarak 
toplumu bilinçlendirme kampanyası düzenlenir.

Adım 5: Kültürel Mirası Koruma Çalıştayı

• Öğrenciler, toplum üyeleri ve uzmanların katılacağı bir 
etkinlik düzenler.

• Deprem etkisi altındaki tarihi yapılara yönelik koruma 
stratejileri ve acil durum planları üzerine tartışmalar yapılır.

Adım 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatları

• Öğrenciler, tarihi yapılara yönelik kurtarma ve koruma 
tatbikatları düzenler.

• İtfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla işbirliği 
yaparak gerçekçi senaryolar üzerinde çalışırlar.

Adım 7: Proje Sonu Sergi ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını bir sergi veya sunum şek-
linde paylaşırlar.

• Projenin hedeflerine ne kadar ulaşıldığı ve topluma nasıl 
katkı sağlandığı değerlendirilir.

Bu proje, öğrencilere tarihî mirasın korunması ve deprem 
risklerine karşı hazırlıklı olmanın önemini anlatırken aynı 
zamanda koruma yöntemleri ve toplum bilinçlendirmesine dair 
beceriler kazandırır. Toplumda farkındalık yaratma ve bilgi 
paylaşımı konusunda da etkili bir rol oynar.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

BÖLÜM 5
DİJİTAL BECERİLERİ
VE MEDYA PROJELERİ



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 
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3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.

Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 
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3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.

Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 
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3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.

Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.
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4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.

Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.
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4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.

Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.
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Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.
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Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.
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Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.
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Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.
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Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.

89

Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.

Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.
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1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERİ NEDİR?

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmeyi, yaratıcılıklarını ortaya koymayı ve 
sanatın farklı alanlarını keşfetmeyi amaçlayan eğitimsel 
projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere sanatsal ifade, estetik 
anlayış, problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri 
kazandırmanın yanı sıra, özgüvenlerini artırarak kendilerini 
ifade etme fırsatı sunar.

Sanat ve Yaratıcılık projeleri, genellikle farklı disiplinleri bir 
araya getirerek çok yönlü bir deneyim sağlar. İşte sanat 
alanında resim, müzik ve benzeri alanlara odaklı projelerin 
detayları:

1. Resim ve Görsel Sanatlar Projeleri:

• Tematik Resim Sergisi: Öğrencilerin belirli bir tema 
etrafında resimler yaparak bir sergi düzenlemesini içerir. 
Bu projede öğrenciler, kendilerini ifade etmenin yanı sıra 
bir sergi planlaması ve organizasyonunu da öğrenirler.

• Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanlı resim, grafik 
tasarım veya dijital illüstrasyon çalışmaları yaparak öğren-
cilere dijital sanatın temellerini öğretir.

• Çevre Sanatı Projesi: Doğal malzemeler kullanarak açık 
hava ortamlarında sanatsal çalışmalar yapmayı içerir. Bu 
tür projeler öğrencilere doğa ile etkileşim kurmayı ve 
yaratıcılıklarını dış mekânda sergilemeyi öğretir.

2. Müzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

• Müzikal Performans: Öğrencilerin enstrüman çalma veya 
vokal performans yapma becerilerini geliştirdiği bir proje-
dir. Öğrencilerin sahne deneyimi kazanmalarına ve 
özgüvenlerini artırmalarına yardımcı olur.

• Ses Tasarımı Projesi: Öğrencilerin foley sanatıyla ilgili 
çalışmalar yaparak film sahneleri veya hikâyeler için ses 
tasarımı oluşturmasını içerir. Bu projeler, öğrencilere sesin 
hikâye anlatımındaki rolünü ve tekniklerini öğretir.

• Müzik Kayıt Projesi: Öğrencilere temel müzik kayıt 
teknikleri öğreterek kendi müziklerini kaydetmelerini 
sağlar. Bu projeler, öğrencilere yaratıcı bir şekilde müzik 
üretme ve düzenleme becerileri kazandırır.

3. Drama ve Sahne Sanatları Projeleri:

• Tiyatro Performansı: Öğrencilerin sahne üzerinde tiyatro 
oyunları sergilemesini içerir. Bu projeler, öğrencilere karak-
ter analizi, sahne yönetimi ve doğaçlama gibi tiyatro bec-
erilerini öğretir.

• Kısa Film Projesi: Öğrencilerin kendi hikâyelerini yazıp 
çekerek kısa filmler oluşturmasını içerir. Bu projeler öğren-
cilere senaryo yazma, yönetmenlik ve film yapım süreçler-

ini deneyimleme fırsatı sunar.
• Monolog veya Dialog Performansı: Öğrencilerin dramatik 

monologlar veya dialoglar üzerinden duygusal ifade 
yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Bu projeler, özgüven 
ve sahne hakimiyeti kazanmalarına yardımcı olur.

Bu projeler, sanat ve yaratıcılığın farklı yönlerini keşfetmek ve 
öğrencilere kendilerini ifade etme fırsatı sunmak için 
kullanılan etkili yöntemlerdir. Öğrencilerin sanatsal 
yeteneklerini geliştirmelerine ve yaratıcı düşünme becerilerini 
genişletmelerine yardımcı olurken, aynı zamanda eğlenceli ve 
anlamlı öğrenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERİNİN
İŞLEVLERİ NEDİR?

Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere sanatsal ifade 
yetenekleri kazandırmak, yaratıcılıklarını geliştirmek ve farklı 
sanat alanlarını keşfetmelerini sağlamak amacıyla 
tasarlanmış eğitimsel çalışmalardır. Bu tür projeler, 
öğrencilerin estetik anlayışlarını geliştirmelerine, problem 
çözme yeteneklerini artırmalarına ve eleştirel düşünme 
becerilerini kullanmalarına yardımcı olur. İşte sanat ve 
yaratıcılık projelerinin işlevleri hakkında daha detaylı bilgi:

1. Sanatsal İfade Yeteneklerini Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere farklı sanat alanların-
da ifade etme becerisi kazandırır. Resim, müzik, drama veya 
diğer sanatsal disiplinler üzerinden öğrenciler duygularını, 
düşüncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi 
öğrenir.

2. Yaratıcılığı Teşvik Etmek:
Bu projeler, öğrencilerin yaratıcı düşünmelerini ve özgün 
fikirler üretmelerini teşvik eder. Sanatsal yaratıcılık, problem 
çözme yeteneklerini geliştirmeye ve farklı bakış açıları kazan-
maya yardımcı olabilir.

3. Estetik Anlayışı Geliştirmek:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere estetik değerleri 
anlamayı ve değerlendirmeyi öğretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar üzerinden 
estetik deneyimler yaşatır.

4. Eleştirel Düşünmeyi Teşvik Etmek:
Öğrenciler, sanat ve yaratıcılık projeleri sayesinde eserlerini 
eleştirel bir bakış açısıyla değerlendirme yeteneklerini 
geliştirir. Kendi çalışmalarını eleştirel bir şekilde inceleme ve 
değerlendirme, analitik düşünme yeteneklerini artırır.

5. Problem Çözme Becerilerini Geliştirmek:
Sanat projeleri, öğrencilere farklı sanatsal teknikler kullanarak 
karmaşık sorunları çözmeyi öğretir. Sanatın yaratıcı ve esnek 
doğası, öğrencilere farklı yollarla yaklaşmayı ve alternatif 
çözümler üretmeyi öğrenmelerini sağlar.

6. Özgüveni Artırmak:
Öğrenciler, kendi yaratıcı eserlerini ürettiklerinde ve sergile-
diklerinde özgüven kazanırlar. Başkalarının takdirini kazanma 
ve geri bildirim almanın yanı sıra, kendi yeteneklerine olan 
inançlarını artırabilirler.

7. Kültürel ve Tarihsel Farkındalık Oluşturmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, farklı kültürlerin sanatsal mirasını 
ve tarihini keşfetmeye teşvik eder. Öğrenciler, sanatın tarihsel 
ve kültürel bağlamını anlamaya yönelik bir farkındalık 
geliştirir.

8. İletişim Becerilerini Geliştirmek:
Sanatın bir iletişim aracı olarak kullanılması, öğrencilere duy-
gularını, düşüncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi öğretir. 
Sanatsal eserler aracılığıyla iletişim kurma, iletişim becerilerini 
güçlendirebilir.

9. Empatiyi Artırmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilerin başkalarının bakış 
açılarını anlamalarına ve empati kurmalarına yardımcı olabilir. 

Sanatın insan deneyimini anlamada etkili bir araç olduğu 
bilinir.

10. Kendi İfadesini Bulmaya Yardımcı Olmak:
Sanat ve yaratıcılık projeleri, öğrencilere kendi kimliklerini, 
değerlerini ve ilgi alanlarını keşfetme fırsatı sunar. Bu projeler, 
öğrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yeteneği kazandırabilir.

3-PROJE SEÇİMİ VE TASARIMI

Proje Seçimi:

• Öğrenci İlgi Alanları: Öğrencilerin ilgi duyduğu sanat 
dallarına odaklanan projeler seçmek, motivasyonlarını 
artırabilir ve daha etkili bir öğrenme deneyimi sağlayabilir.

• Topluluk ve Kültürel Bağlam: Proje, öğrencilerin yaşadığı 
toplumun kültürel değerlerine ve sanatsal mirasına uygun 
olmalıdır.

• Farklı Sanat Disiplinleri: Farklı sanat dallarını içeren projel-
er, öğrencilerin çok yönlü bir deneyim kazanmasına 
yardımcı olabilir.

• Aktüel Konular ve Temalar: Güncel olaylar veya toplumsal 
konular etrafında projeler tasarlamak, öğrencilerin sanatı 
gerçek dünya ile ilişkilendirmelerini sağlayabilir.

Proje Tasarımı:

• Açık Uçlu Sorular: Öğrencilere açık uçlu sorular sorarak 
yaratıcı düşünmelerini teşvik edin. Sorular, farklı yanıtlara 
ve yaklaşımlara olanak tanımalıdır.

• Özgünlük ve Yenilik: Projelerin özgün ve yenilikçi olması, 
öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı 
olabilir.

• Esneklik ve Kişiselleştirme: Projeler, öğrencilere kendi 
yollarıyla yaklaşma ve kendilerini ifade etme fırsatı sunma-
lıdır.

• Kolaydan Zora Doğru İlerleme: Projeleri, öğrencilerin 
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak aşamalı olarak 

zorlaştırarak tasarlayabilirsiniz.
• İşbirliği ve Grup Projeleri: Grup çalışmaları, öğrencilerin 

farklı yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden 
öğrenmelerine yardımcı olabilir.

Kaynak ve Materyal Seçimi:

• Çeşitli Malzemeler: Farklı malzemeleri kullanarak öğren-
cilere çeşitli deneyimler sunabilirsiniz, örneğin boya, kâğıt, 
kumaş, dijital araçlar, enstrümanlar vb.

• Sanatçı ve Eser İncelemeleri: Büyük sanatçıların eserlerini 
inceleyerek öğrencilerin sanat tarihini ve farklı tarzları 
anlamalarını sağlayabilirsiniz.

• Teknoloji ve Medya: Dijital araçlar ve medya, öğrencilere 
modern sanat pratiği ve dijital yaratıcılık becerileri 
kazandırabilir.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Kriter Belirleme: Öğrencilere verilecek puan veya değer-
lendirme kriterlerini net bir şekilde belirleyin.

• Yapıcı Geri Bildirim: Öğrencilere düzenli olarak geri 
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaratıcılık 
düzeyi üzerine odaklanın.

• Sergi ve Paylaşım: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek 
veya paylaşarak öğrencilerin sanatlarını toplumla paylaş-
ma fırsatı verin.

• Proje Sonuçlarının Değerlendirilmesi: Projenin amacına 
ne kadar uygun olarak tamamlandığını değerlendirin.

• Öğrenci Geri Bildirimleri: Öğrencilere projenin nasıl 
geçtiği hakkında geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi geliştirmek için kullanın.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Renklerin Dansı: Soyut Resim Yaratımı"

Amaç: Öğrencilerin renkleri ve soyut sanatın temel 
kavramlarını anlamalarını sağlamak, yaratıcılıklarını ifade 
etmelerini teşvik etmek.

Hedefler:

• Temel renk teorilerini öğrenmek.
• Soyut sanatın özelliklerini anlamak.
• Farklı renk kombinasyonları ve desenler oluşturmak.
• Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere soyut sanatın ne olduğu hakkında kısa bir 
açıklama yapın.

• Temel renk teorileri hakkında temel bilgiler verin 
(örneğin, ana renkler, ikincil renkler, sıcak ve soğuk ren-
kler).

• Öğrencilere projenin amacını ve hedeflerini açıklayın.

Malzemeler:

• Tuval veya kalın kâğıt
• Akrilik veya suluboya boya
• Fırçalar
• Palet
• Su ve temizlik malzemeleri

Adım Adım Uygulama:

a. Öğrencilere renk tekerleğini gösterin ve farklı renk kombi-
nasyonlarını incelemelerini isteyin.
b. Her öğrenciye bir tuval veya kâğıt verin.
c. Öğrencilere farklı renkler seçmelerini ve tuvalin üzerine 
rastgele şekillerde ve desenlerde boyamalarını söyleyin.
d. Boyama işlemi sırasında öğrencileri renklerin birbiriyle 
nasıl etkileşimde bulunduğunu gözlemlemeye teşvik edin.
e. Resimler tamamlandığında, öğrencilere eserlerini nasıl 
adlandırdıklarını ve resimlerinde ne tür duygusal ifadeler 
bulunduğunu düşünmelerini isteyin.

Paylaşım ve Değerlendirme:

• Öğrenciler resimlerini sınıfta sergileyebilirler.
• Sınıfta resimlerin anlamını ve ifade ettiği duyguları 

tartışabilirler.
• Öğrencilere projenin nasıl geçtiği ve ne öğrendikleri hak-

kında geri bildirim verilmesini sağlayın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilerin soyut sanatın temel kavramlarını 
anlamalarını sağlar ve renklerin nasıl bir araya geldiğini ve 
duygusal ifadeyi nasıl ilettiğini keşfetmelerini teşvik eder. 
Ayrıca öğrencilere kendi yaratıcı ifadelerini bulma fırsatı verir 
ve sanatın gücünü deneyimlemelerini sağlar. Projenin 
sonunda öğrenciler hem sanatsal yeteneklerini geliştirirken 
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha güçlü hale 
gelirler.

Sanat ve Yaratıcılık Örnek Proje - 2
Proje Adı: "Müzikal Hikayeler: Enstrümanlarla Anlatım"

Amaç: Öğrencilerin müziği ve enstrümanları kullanarak 
hikayeler anlatmalarını teşvik etmek, müzikal ifade 
yeteneklerini geliştirmek.

Hedefler:

• Farklı enstrümanları tanımak ve çalmayı öğrenmek.
• Ritim ve melodi oluşturma yeteneklerini geliştirmek.
• Müziği bir anlatım aracı olarak kullanmayı öğrenmek.
• Özgün hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini 

geliştirmek.

Uygulama:

Giriş:

• Öğrencilere müziğin bir hikaye anlatma aracı olarak nasıl 
kullanılabileceğini anlatın.

• Farklı enstrümanları ve seslerini tanıtarak öğrencilere 
hangi enstrümanın hangi tür hikayelere uygun olduğunu 
gösterin.

Enstrüman Seçimi:

• Her öğrenciye veya gruplara farklı enstrümanlar verin 
(örneğin, klavye, gitar, davul, flüt, vurmalı çalgılar).

• Öğrencilere enstrümanları nasıl çalacaklarını ve temel 
nota bilgilerini öğretin.

Hikaye Oluşturma:

• Öğrencilere bir hikaye yazmalarını veya seçtikleri bir 
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

• Hikayenin ana temasını ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini sağlayın.

Müzikal Anlatım:
a. Öğrencilere hikayelerini müziğin ritmi ve melodisiyle nasıl 
destekleyebileceklerini düşünmelerini söyleyin.
b. Enstrümanları kullanarak hikayenin farklı bölümlerini veya 
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:

• Öğrencilere bolca pratik yapmaları için zaman tanıyın. 
Enstrümanlarını kullanarak hikayeyi tekrar tekrar çalabil-
irler.

Performans ve Paylaşım:

• Öğrencilere hikayelerini bir performans veya sunum şek-
linde sınıfta paylaşmalarını sağlayın.

• Öğrencilerin diğer hikayeleri dinlemelerini ve müziğin 
hikayeyi nasıl desteklediğini anlamalarını teşvik edin.

Değerlendirme ve Geri Bildirim:

• Öğrencilere performanslarıyla ilgili olumlu geri bildirimler 
verin.

• Performansın ne kadar iyi ifade edildiği ve müziğin hikay-
eyi nasıl desteklediği konusunda değerlendirme yapın.

Sonuç:
Bu proje, öğrencilere müziği yaratıcı bir şekilde kullanarak 
hikayeler anlatma yeteneği kazandırır. Öğrenciler farklı 
enstrümanları kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatımı nasıl 
destekleyebileceklerini öğrenirler. Aynı zamanda kendi 
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini geliştirirler. 
Bu proje, öğrencilere sanat ve müziğin birleştiği noktada 
nasıl güçlü bir ifade aracı haline geldiğini deneyimlemelerini 
sağlar.

1- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ NEDİR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilere çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde dijital teknolojileri kullanmayı 
öğretmeyi ve medya üretimini teşvik etmeyi amaçlayan 
eğitimsel projelerdir. Bu projeler, öğrencilerin dijital dünyada 
etkili iletişim kurmalarını, medya içeriği oluşturmalarını ve 
teknolojiyi verimli bir şekilde kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olur. İşte bu tür projelerin amaçları, hedefleri ve öğrencilere 
kazandırdıkları hakkında detaylı bilgi:

Amaçlar:

Dijital Okuryazarlık Geliştirme: Öğrencilerin dijital kaynakları 
anlama, değerlendirme ve etkili şekilde kullanma becerilerini 
geliştirmek.

Medya Üretimi ve İletişim Becerileri: Öğrencilerin fotoğraf, 
video, ses ve metin gibi medya türlerini oluşturma ve iletişim 
kurma yeteneklerini geliştirmek.

Yaratıcılık ve Problem Çözme: Öğrencilerin dijital araçları kulla-
narak yaratıcı projeler geliştirmelerine ve gerçek dünya sorunları-
na çözüm aramalarına olanak tanımak.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrencilerin dijital platformlar üzer-
inde işbirliği yapma ve takım çalışması becerilerini geliştirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Güçlendirilmesi: Öğrencilerin dijital 
araçları ve yazılımları kullanarak teknolojik yeteneklerini 
güçlendirmek.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçları etkili ve sorumlu bir şekilde kullan-
ma becerisi kazandırmak.

• Medya üretimi ve düzenlemesi konusunda yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencileri yaratıcılığa teşvik ederek kendi dijital projelerini 
oluşturmaya teşvik etmek.

• İletişim ve ifade yeteneklerini güçlendirmek.
• Teknoloji ve medyanın toplumsal etkileri hakkında 

bilinçlendirmek.
• İşbirliği, takım çalışması ve problem çözme becerilerini 

geliştirmek.

Öğrencilere Kazandırdıkları:

Dijital Okuryazarlık: Öğrenciler, internetten veri arama, bilgiyi 
değerlendirme ve kaynakları doğru şekilde kullanma becerileri 
kazanırlar.

Medya Üretimi Yetenekleri: Öğrenciler, fotoğraf, video ve metin 
üretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaratıcılık ve İnovasyon: Öğrenciler, dijital araçlarla farklı yaratıcı 
projeler oluşturarak inovasyon becerilerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Öğrenciler, medya içeriği oluştururken etkili 
iletişim kurma ve ifade etme yeteneklerini geliştirirler.

Teknoloji Kullanma Yeteneği: Öğrenciler, farklı dijital platformlar 
ve yazılımlar üzerinde çalışma yetenekleri kazanırlar.

İşbirliği ve Takım Çalışması: Öğrenciler, projeleri diğer öğrencil-
erle işbirliği yaparak geliştirir ve takım çalışması deneyimi 
kazanırlar.

Eleştirel Düşünme: Medya içeriğini oluştururken bilgiyi eleştirel 
bir şekilde değerlendirme yetenekleri geliştirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin dijital çağın 
gereksinimlerine uygun şekilde donanımlı bireyler olmalarını 
sağlarken aynı zamanda yaratıcılığı, iletişimi ve işbirliğini teşvik 
eder. Bu projeler, öğrencilere teknolojiyi ve medyayı etkili bir 
şekilde kullanma becerileri kazandırarak onları geleceğin dijital 
dünyasına hazırlar.

2- DİJİTAL BECERİLER VE MEDYA PROJELERİ İŞLEVLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin işlevleri oldukça çeşitlidir ve 
öğrencilere geniş bir yelpazede kazanımlar sağlar. İşte bu tür 
projelerin işlevlerinden bazıları:

Eleştirel Düşünme ve Analitik Yetenekler: Öğrenciler, medya 
içeriğini analiz ederek bilgiyi eleştirel bir şekilde değerlendirme ve 
içeriğin güvenilirliğini sorgulama becerilerini geliştirir.

Teknoloji Kullanımı ve Dijital Beceriler: Projeler, öğrencilere 
farklı dijital araçlar ve yazılımlar kullanarak çalışma yetenekleri 
kazandırır, bu da onları dijital çağın gereksinimlerine uygun şekil-
de donanımlı hale getirir.

Topluluk ve Küresel Bağlamda Etki: Öğrenciler, dijital 
platformlar ve medya aracılığıyla toplumlarına ve hatta küresel 
düzeyde etki etme fırsatı bulurlar.

Öz Yönetim ve Proje Yönetimi: Öğrenciler, medya projelerini 
planlama, zaman yönetimi ve işbirliği yapma becerileri kazanarak 
öz yönetimlerini geliştirirler.

İletişim Becerileri: Medya projeleri, öğrencilere etkili iletişim 
kurma, içerik oluşturma ve mesajlarını hedef kitlelere iletmek için 
stratejiler geliştirme becerilerini öğretir.

Kültürel ve Sosyal Farkındalık: Projeler, öğrencilerin farklı 
kültürler, topluluklar ve sosyal konular hakkında daha bilinçli ve 
duyarlı bireyler olmalarını teşvik eder.

Eğlence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, öğrencilere 
eğlenceli ve yaratıcı bir şekilde öğrenme fırsatı sunar, bu da 
öğrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, öğrencilerin çok yönlü 
gelişimini destekleyerek onları dijital dünyanın karmaşıklıklarına 
hazırlar ve günümüzün iletişim ve teknoloji gereksinimlerine 
uygun şekilde yetiştirir. 

3- PROJE SEÇİMİ ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje seçimi ve tasarımı, öğrencilerin ilgi 
alanlarına, becerilerine ve öğrenme hedeflerine uygun şekilde 
yapılmalıdır. İşte bu konuda dikkate almanız gereken bazı önemli 
noktalar ve adımlar:

1. Öğrenci İhtiyaçlarını Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarını ve yeteneklerini anlamak için 
anketler veya görüşmeler düzenleyin.

• Dijital beceriler veya medya alanlarında hangi konuların 
öğrencilerin ilgisini çekebileceğini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:

• Projeden ne elde etmeyi amaçladığınızı net bir şekilde tanım-
layın. Öğrencilere hangi becerileri kazandırmak istediğinizi 
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Oluşturulması:

• Seçilen dijital beceri veya medya alanına uygun bir proje kon-
septi geliştirin. Öğrencilere somut bir hedef sunan ilgi çekici 
bir konsept oluşturun.

4. Ekip Oluşturma ve Görev Dağılımı:

• Öğrencileri gruplara ayırın veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarını sağlayın.

• Her öğrenciye proje içerisindeki rolleri ve görevleri belirtin.

5. Kaynakların ve Araçların Belirlenmesi:

• Proje için gerekli olan dijital araçları, yazılımları ve kaynakları 
belirleyin.

• Öğrencilere gerekli araçları kullanma ve kaynaklara erişme 
konusunda rehberlik edin.

6. Zaman Çizelgesi Oluşturma:

• Projenin her aşamasını kapsayan bir zaman çizelgesi 
oluşturun. Hangi adımların ne zaman tamamlanması gerek-
tiğini belirleyin.

7. Öğrenci İlerlemesini Takip Etme:

• Öğrencilerin proje sürecindeki ilerlemesini takip edin. Düzenli 
aralıklarla toplantılar veya geri bildirim oturumları düzenleyin.

8. Yaratıcılığa İzin Verme:

• Öğrencilere proje konsepti içerisinde yaratıcı özgürlük tanıyın. 
Farklı yaklaşımları ve fikirleri teşvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

• Proje sürecinde beklenmedik sorunlar veya değişikliklerle 
karşılaşabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiğinde ayarla-
maya hazır olun.

10. Sonuçların Paylaşılması ve Değerlendirme:

• Öğrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuçlarını paylaşma-
larını ve sunmalarını sağlayın.

• Proje sonuçlarını ve öğrenci performansını değerlendirin. 
Öğrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylaşım:

• Öğrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya 
sergi düzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylaşın.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarımı süreci, öğrencilerin 
aktif katılımını teşvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarına ve 
yeteneklerine uygun şekilde projeler oluşturma fırsatı sunmalıdır. 
Sürecin yönetimi ve desteklenmesi, öğrencilerin daha motive 
olmalarını ve projelerini başarıyla tamamlamalarını sağlar.

4- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 1
Proje Adı: Dijital Gezginler: Sanal Tur Oluşturma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital beceriler kazandırmak ve medya üreti-
mini teşvik etmek amacıyla tarihi veya kültürel bir mekanın sanal 
turunu oluşturmayı hedefler.

Hedefler:

• Öğrencilere dijital araçlarla medya içeriği üretme becerisi 
kazandırmak.

• Tarihi veya kültürel bir mekanın önemini anlamalarını 
sağlamak.

• İletişim ve işbirliği becerilerini geliştirmek.
• Teknolojiyi eğitimsel amaçlarla etkili bir şekilde kullanmayı 

öğretmek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept Belirleme

• Öğrencilere farklı tarihi veya kültürel mekanları inceleme ve 
seçme görevi verilir.

• Her öğrenci veya grup, bir mekanı seçerek projeye başlar.

Adım 2: Araştırma ve İçerik Toplama

• Öğrenciler, seçtikleri mekan hakkında detaylı araştırma 
yaparlar.

• Mekanın tarihi, önemi, mimarisi ve ilgi çekici detayları hakkın-
da bilgi toplarlar.

Adım 3: Sanal Tur Oluşturma

• Öğrencilere, sanal tur oluşturmak için uygun araçlar ve 
yazılımlar tanıtılır.

• 360 derece fotoğraflar çekme, metin eklemek veya sesli 

anlatım yapmak gibi adımlarla sanal tur hazırlanır.

Adım 4: Medya Üretimi

• Öğrenciler, sanal turun yanı sıra tanıtım videoları veya bilg-
ilendirici grafikler oluştururlar.

• Metin, fotoğraf, video ve ses gibi farklı medya türlerini kulla-
narak içerik üretirler.

Adım 5: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, projelerini sınıf arkadaşlarına veya okul topluluğu-
na sunarlar.

• Sunum sırasında, sanal turun nasıl oluşturulduğunu ve meka-
nın önemini anlatırlar.

Adım 6: Sergileme ve Paylaşım

• Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracılığıyla paylaşılır.
• Okul topluluğu, aile üyeleri ve diğer öğrenciler, sanal turları 

deneyimler.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Projeler değerlendirilir ve öğrencilere geri bildirim verilir.
• Öğrencilere, projenin hangi yönlerinin başarılı olduğu ve 

nelerin geliştirilebileceği hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere tarihi veya kültürel mekanları dijital 
teknolojilerle keşfetme ve medya içeriği oluşturma fırsatı sunar-
ak dijital becerilerini ve yaratıcılıklarını geliştirmelerini sağlar. 
Aynı zamanda tarihi ve kültürel mirasa karşı ilgi ve farkındalık 
oluşturur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 2
Proje Adı: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amaç: Öğrencilere haber yazma ve medya üretme becerilerini 
geliştirmek amacıyla bir haber raporu hazırlamayı hedefler.

Hedefler:

• Haber raporu yazma ve medya içeriği üretme yeteneklerini 
geliştirmek.

• Öğrencilere haber yazımında objektiflik, tarafsızlık ve güvenil-
irlik prensiplerini öğretmek.

• İletişim, araştırma ve eleştirel düşünme becerilerini 
güçlendirmek.

• Medya etiği ve haber raporlama standartları hakkında farkın-
dalık oluşturmak.

Uygulanışı:

Adım 1: Konu Seçimi ve Araştırma

• Öğrencilere, ilgi çekici ve güncel bir konu seçme görevi verilir.
• Öğrenciler, konuyla ilgili detaylı araştırma yaparak bilgi top-

larlar.

Adım 2: Haber Raporu Hazırlığı

• Öğrencilere haber raporu yazma becerileri öğretilir. Başlık, alt 
başlıklar, metin ve resim gibi unsurları içeren bir taslak hazır-
larlar.

• Objektif ve tarafsız haber yazımının önemi vurgulanır.

Adım 3: Medya İçeriği Üretimi

• Öğrencilere, haber raporunu desteklemek için metin, fotoğraf 
ve hatta video içeriği oluşturma konusunda rehberlik edilir.

• Medya içeriği, haberin daha etkili ve görsel olarak çekici 
olmasını sağlar.

Adım 4: İletişim ve Sunum

• Öğrenciler, haber raporlarını sınıf arkadaşlarına veya okul top-
luluğuna sunarlar.

• Sunum sırasında haberin ana noktalarını ve verilmek istenen 
mesajı aktarırlar.

Adım 5: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Haber raporları, okulun web sitesi veya diğer dijital platform-
lar aracılığıyla paylaşılır.

• Okul topluluğu ve aile üyeleri, haber raporlarını okuyup 
değerlendirirler.

Adım 6: Değerlendirme ve Editöryal Geri Bildirim

• Öğrencilerin haber raporları değerlendirilir ve editöryal geri 
bildirim verilir.

• Öğrencilere haber yazımındaki güçlü yönler ve geliştirilebi-
lecek alanlar hakkında dönüt sağlanır.

Bu proje, öğrencilere haber yazma ve medya içeriği üretme bec-
erilerini geliştirmeleri için fırsat sunar. Aynı zamanda iletişim, 
araştırma ve eleştirel düşünme yeteneklerini güçlendirerek 
haberlerin nasıl üretildiğini ve yayımlandığını anlamalarına 
yardımcı olur.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 3
Proje Adı: Dijital Kütüphane Kurma Projesi

Amaç: Öğrencilere dijital içerik üretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandırmak amacıyla bir dijital kütüphane oluşturmayı 
hedefler.

Hedefler:

• Dijital içerik üretme ve düzenleme becerilerini geliştirmek.
• Okuma alışkanlıklarını teşvik etmek ve çeşitli konularda kay-

naklar sunmak.

• Öğrencilere bilgi arama ve kaynak değerlendirme becerileri 
kazandırmak.

• Teknolojiyi eğitim ve öğrenme amaçlarıyla kullanmayı öğret-
mek.

Uygulanışı:

Adım 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

• Öğrencilere kütüphane konsepti oluşturma görevi verilir. 
Belirli bir tema veya konu seçilir.

• Kütüphanenin hangi tür dijital içerikleri içereceği (kitaplar, 
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adım 2: İçerik Araştırması ve Toplama

• Öğrencilere, seçilen tema veya konuyla ilgili dijital içerikleri 
araştırma ve toplama görevi verilir.

• Kaynakların güvenilirliği ve doğruluğu konusunda vurgu 
yapılır.

Adım 3: İçerik Üretimi ve Düzenleme

• Öğrenciler, toplanan içerikleri düzenlemek, metinler oluştur-
mak veya video dersleri hazırlamak gibi adımlarla içeriği 
zenginleştirirler.

• İçeriklerin kullanıcı dostu bir arayüzde sunulması sağlanır.

Adım 4: Web Sitesi veya Platform Oluşturma

• Öğrencilere, dijital kütüphaneyi oluşturmak için uygun bir 
web sitesi veya platform seçme görevi verilir.

• Temel web tasarım becerileri veya platform kullanımı konu-
sunda rehberlik edilir.

Adım 5: İletişim ve Tanıtım

• Öğrenciler, dijital kütüphanenin içeriğini ve kullanımını anla-
tan tanıtım materyalleri oluştururlar.

• Kütüphanenin okul topluluğuna veya halka nasıl tanıtılacağı 
planlanır.

Adım 6: Paylaşım ve Geri Bildirim

• Dijital kütüphane, okulun veya topluluğun web sitesinde veya 
diğer platformlarda paylaşılır.

• Kullanıcılar, içeriği keşfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adım 7: Değerlendirme ve Geliştirme

• Öğrenciler, kütüphane kullanımını ve etkisini değerlendirir.
• Geri bildirimleri dikkate alarak içerikleri günceller ve 

geliştirirler.

Bu proje, öğrencilere dijital içerik oluşturma, düzenleme ve 
yönetme becerilerini kazandırmakla kalmaz, aynı zamanda 
çeşitli konularda kaynak sunarak öğrenmeyi destekler. 
Öğrencilerin kendi ilgi alanlarına uygun içerikleri paylaşması, 
kütüphanenin zenginleşmesine ve okuma alışkanlıklarının teşvik 
edilmesine katkı sağlar.

Dijital Beceriler ve Medya Örnek Proje - 4
Proje Adı: Benim Dijital Hikayem

Amaç: İlkokul öğrencilerine temel dijital becerileri öğretmek, 
yaratıcı düşünme ve ifade yeteneklerini geliştirmek amacıyla 
dijital hikaye oluşturma sürecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

• Temel dijital becerileri geliştirme (resim çizme, metin yazma, 
ses kaydetme vb.).

• Öğrencilerin yaratıcılığını teşvik etme ve ifade yeteneklerini 
güçlendirme.

• Basit bir dijital hikaye oluşturmanın adımlarını öğretme.
• Dijital araçları eğlenceli ve eğitici amaçlarla kullanmayı 

öğretme.

Uygulanışı:

Adım 1: Hikaye Seçimi

• Öğrencilere, kendi yaratıcılıklarını kullanarak bir hikaye fikri 
bulmaları için teşvik edilir.

• Hikaye konusu ve karakterler üzerine düşünmeleri sağlanır.

Adım 2: Dijital Çizim ve Tasarım

• Öğrencilere basit çizim araçları kullanarak hikaye için karak-
terler ve sahneler çizme görevi verilir.

• Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak 
dijitalleştirme yapılır.

Adım 3: Hikaye Yazma

• Öğrencilere hikayelerini basit bir metin formatında yazma 
fırsatı verilir.

• Temel olaylar, giriş ve sonuç gibi hikaye öğeleri vurgulanır.

Adım 4: Ses Kaydetme

• Öğrencilere, hikayelerini seslendirmeleri için ses kayıt araçları 
kullanma fırsatı sunulur.

• Karakterlerin ve diyalogların seslendirilmesiyle hikaye daha 
canlı hale getirilir.

Adım 5: Dijital Hikaye Oluşturma

• Öğrencilere, çizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital 
hikayelerini oluşturma görevi verilir.

• Basit bir dijital hikaye oluşturma aracı kullanılır.

Adım 6: Sunum ve Paylaşım

• Öğrencilere, dijital hikayelerini sınıf arkadaşlarına veya okul 
topluluğuna sunma fırsatı verilir.

• Hikayeler, sınıf içinde veya okulun web sitesinde paylaşılabilir.

Adım 7: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrencilerin dijital hikayeleri değerlendirilir ve olumlu geri 
bildirimlerle desteklenir.

• Öğrencilere, hikayelerinin neleri başarılı yaptığını ve nasıl 
geliştirilebileceğini anlamaları için dönüt sağlanır.

Bu proje, ilkokul öğrencilerine temel dijital beceriler 
kazandırırken aynı zamanda yaratıcı düşünme, hikaye anlatma 
ve ifade yeteneklerini geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, dijital 
araçları eğitim ve yaratıcı amaçlar için nasıl kullanabileceklerini 
öğrenirken eğlenceli bir hikaye oluşturma deneyimi yaşarlar.
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BÖLÜM 6
GİRİŞİMCİLİK VE
İŞ DÜNYASI PROJELERİ



1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.
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8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.



1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.
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8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.



1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.
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8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.



1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.
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8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.



1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.
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8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.



1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.
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8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.



1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.

8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.
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Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.



1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.

8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.
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1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.

8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.
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1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.

8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.
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1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.

8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.
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1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.

8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.
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1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.

8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.
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1-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ NEDİR?

Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş dünyasının 
temel kavramlarını, girişimcilik sürecini ve iş yapma becerilerini 
öğretmeyi amaçlayan projelerdir. Bu tür projeler, öğrencilere iş 
fikirleri geliştirme, iş planı oluşturma, pazarlama stratejileri 
belirleme, finansal yönetim ve iş operasyonlarını anlama gibi 
konularda pratik deneyim kazandırır. Aynı zamanda öğrencilere 
yaratıcılık, liderlik, takım çalışması ve problem çözme gibi 
önemli becerileri geliştirme fırsatı sunar. Girişimcilik ve iş 
dünyası projeleri, öğrencilerin gelecekteki iş hayatına ve kendi 
işlerini kurma potansiyeline hazırlanmalarına yardımcı olur.

Bu tür projelerde öğrenciler, gerçek dünya iş senaryolarını 
inceleyebilir, kendi iş fikirlerini geliştirebilir, sanal veya gerçek iş 
planları oluşturabilir, ürün veya hizmetlerini pazarlayabilir ve 
gelir-gider tabloları hazırlayabilirler. Aynı zamanda öğrencilere 
iş etiği, sürdürülebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda 
farkındalık kazandırma amacı da güdülebilir.

Girişimcilik ve İş Dünyası Projelerinin Özellikleri:

İş Fikri Geliştirme: Öğrencilere, yenilikçi iş fikirleri oluşturma ve 
değerlendirme becerileri kazandırılır.

İş Planı Oluşturma: Öğrenciler, iş planlarını yazma ve önemli 
bileşenleri belirleme yeteneklerini geliştirir.

Pazarlama Stratejileri: Öğrencilere, hedef pazarı belirleme, 
pazarlama stratejileri oluşturma ve reklam kampanyaları tasar-
lama konularında pratik deneyim sağlanır.

Finansal Yönetim: Öğrencilere temel finansal kavramlar, 
bütçeleme ve gelir-gider tabloları hazırlama becerileri öğretilir.

İş Operasyonları: Öğrencilere iş operasyonlarını planlama, 
kaynak yönetimi ve iş süreçlerini optimize etme yetenekleri 
kazandırılır.

Sunum ve İletişim: Öğrencilere iş fikirlerini etkili bir şekilde 
iletmeyi öğrenme fırsatı sunulur.

Problem Çözme ve Karar Verme: Öğrencilere iş dünyasında 
karşılaşabilecekleri sorunları çözme ve stratejik kararlar alma 
becerileri kazandırılır.

Özetle, Girişimcilik ve İş Dünyası Projeleri, öğrencilere iş 
dünyasının dinamiklerini anlamalarını ve iş yapma becerilerini 
geliştirmelerini sağlayan önemli bir öğrenme deneyimi sunar. 
Bu projeler, öğrencileri gelecekteki kariyerlerine ve girişimcilik 
potansiyellerine hazırlarken aynı zamanda liderlik ve yaratıcılık 
gibi kritik becerileri de güçlendirir.

2-GİRİŞİMCİLİK VE İŞ DÜNYASI PROJELERİ 
ORGANİZASYON SÜRECİ

1. Proje Konseptini Belirleme:

• Öncelikle, projenin amacını ve hedeflerini belirleyin. Hangi 
iş dünyası veya girişimcilik konularına odaklanacağınıza 
karar verin.

2. Öğrencilere Giriş Yapma:

• Öğrencilere proje hakkında kısa bir giriş yapın ve projenin 
neden önemli olduğunu vurgulayın. İş dünyasında girişim-
ciliğin ve iş becerilerinin neden gereklilik olduğunu açıklayın.

3. İlgilendiren Konuları Belirleme:

• Öğrencilerin ilgi alanlarına yönelik konuları belirleyin. 
Örneğin, belirli bir sektörde iş kurma, yeni bir ürün geliştirme 
veya sosyal girişimcilik gibi konuları ele alabilirsiniz.

4. İşbirliği ve Takım Çalışması:

• Öğrencileri gruplara ayırın ve takım çalışmasını teşvik edin. 
Bu, öğrencilerin birlikte çalışma, fikir alışverişi yapma ve 
sorumluluk paylaşma becerilerini geliştirmelerine yardımcı 
olur.

5. İş Fikirlerinin Geliştirilmesi:

• Öğrencilere, belirledikleri konu veya sektörle ilgili yaratıcı iş 
fikirleri geliştirme görevi verin. Bu fikirlerin yenilikçi, 
sürdürülebilir ve toplumsal fayda sağlayan yönleri olmasına 
özen gösterin.

6. İş Planı Oluşturma:

• Öğrencilere, seçtikleri iş fikirlerini detaylı bir iş planı haline 
getirme görevi verin. İş planında, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurları 
ele alın.

7. Mentorluk ve Rehberlik:

Girişimciler, iş dünyası profesyonelleri veya yerel iş sahipleri gibi 
uzmanlardan öğrencilere mentorluk yapmalarını isteyin. Bu, 
öğrencilere gerçek dünya deneyimleri kazandırabilir.

8. İş Modeli ve Stratejiler:

• Öğrencilere, iş modelleri (abonelik, perakende satış, hizmet 
vb.) ve iş stratejileri (fiyatlandırma, dağıtım, pazarlama) konu-
larında rehberlik edin.

9. Sunum ve İletişim Becerileri:

• Öğrencilere, iş fikirlerini ve iş planlarını etkili bir şekilde 
sunma becerileri kazandırmak için sunum teknikleri ve 
iletişim stratejileri üzerine çalışmalar yaptırın.

10. Geri Bildirim ve Değerlendirme:

• Öğrencilere, iş planlarını ve sunumlarını değerlendirmeleri 
ve geri bildirim vermeleri için fırsat verin. Bu, öğrencilere 
kendilerini geliştirme ve projelerini daha iyi hale getirme 
şansı tanır.

11. Sunum ve Sergi:

• Öğrencilere, proje sonuçlarını okul içi veya dışı bir sergi veya 
etkinlikte sunma fırsatı verin. Bu, öğrencilerin yaptıkları 
çalışmaları paylaşmalarına ve sergilemelerine olanak sağlar.

12. İlerleme ve Gelişimi İzleme:

• Projenin her aşamasında öğrencilerin ilerlemesini ve gelişi-
mini izleyin. Öğrencilerin projenin amacına ulaşıp ulaş-
madığını değerlendirin.

Bu adımları takip ederek, girişimcilik ve iş dünyası projelerini 
öğrencilere etkili bir şekilde aktarabilir ve onların iş dünyasıyla 
ilgili beceri ve anlayışlarını geliştirmelerine yardımcı olabilirsiniz.

3- ÖRNEK PROJELER VE UYGULANIŞ BİÇİMLERİ

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 1
Proje Adı: "Yeşil Düşler EkoMarket"

Proje Açıklaması: Bu proje, öğrencilerin sürdürülebilirlik ve 
çevresel koruma konularına odaklanarak bir eko-market işletme 
fikri geliştirmelerini amaçlar. Öğrenciler, çevre dostu ürünlerin 
satıldığı bir mağaza açma fikri üzerinde çalışacak ve iş planını 
oluşturacaktır.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, sürdürülebilir ürünlerin neler olduğunu araştıra-
cak.

• Çevre dostu ürünler veya geri dönüşüm malzemeleriyle 
neler yapabileceklerini düşünecek.

Aşama 2: Pazar Araştırması ve Analizi

• Öğrenciler, hedef pazarlarını belirleyecek (örneğin, okul çevr-
esi veya topluluk).

• Rekabet analizi yapacak ve benzer mağazaları inceleyecek.

Aşama 3: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı oluşturacak: Mağaza konsepti, ürün 
yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama ve tanıtım yön-
temleri gibi konuları ele alacak.

Aşama 4: Finansal Planlama

Öğrenciler, işletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatırım gerek-
sinimleri gibi finansal detayları hesaplayacak.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, mağazalarını tanıtmak için sosyal medya, afişler 
veya broşürler gibi araçlar kullanacak.

Aşama 6: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir eko-market işletmesini yönetecek ve iş 
planlarını hayata geçirme deneyimi kazanacak.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, proje sonuçlarını okul içinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.

• İş planlarını ve mağaza konseptini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi geliştirecekler.

Bu proje, öğrencilere iş dünyasının temel kavramlarını ve 
girişimcilik sürecini deneyimleme fırsatı sunar. Aynı zamanda 
sürdürülebilirlik, iş planlaması, finansal yönetim ve pazarlama 
gibi becerileri de geliştirir. Öğrenciler, yaratıcılıklarını kullanarak 
çevre dostu bir iş fikri oluştururken iş dünyasının gerçeklerini 
anlama fırsatı elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 2
Proje Adı: “Genç Girişimciler Kafe"

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyası ve 
girişimcilik konularını deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, 
bir kafe işletme fikri üzerinde çalışacak, iş planını oluşturacak ve 
sanal bir kafe işletmesini yöneterek iş dünyasının temel 
yönlerini deneyimleyecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri Geliştirme

• Öğrenciler, kafe işletme fikri üzerinde düşünecek: Kafe kon-
septi, menü, dekorasyon fikirleri gibi konuları ele alacaklar.

Aşama 2: İş Planı Oluşturma

• Öğrenciler, iş planı hazırlayacak: Kafe konsepti ve amacı, 
ürün yelpazesi, fiyatlandırma stratejisi, pazarlama planı gibi 
konuları içerecek.

Aşama 3: Menü Tasarımı ve Ürün Geliştirme

• Öğrenciler, kafe menüsünü tasarlayacak: İçecekler, atıştır-
malıklar ve özel ürünler gibi seçenekleri belirleyecekler.

Aşama 4: İşletme Simülasyonu

• Öğrenciler, sanal bir kafe işletmesini yönetecek: Menüyü 
hazırlama, sipariş alma, müşteri hizmeti gibi işletme 
süreçlerini deneyimleyecekler.

Aşama 5: Pazarlama ve Tanıtım

• Öğrenciler, kafeyi tanıtmak için farklı pazarlama yöntemleri 
kullanacaklar: Sosyal medya, afişler, broşürler gibi araçları 
değerlendirecekler.

Aşama 6: Mali Yönetim ve Gelir-Gider Hesapları

• Öğrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve 
gider hesapları yapacak, bütçe yönetimini deneyimleyece-
kler.

Aşama 7: Sunum ve Sergi

• Öğrenciler, projeyi ve kafe işletmesini okul içi veya topluluk 

etkinliklerinde sunacaklar. İş planını ve işletme deneyimler-
ini paylaşacaklar.

Aşama 8: Değerlendirme ve Geri Bildirim

• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirecek ve aldıkları 
geri bildirimleri projeyi geliştirmek için kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul öğrencilerinin girişimcilik ve iş dünyası 
kavramlarını deneyimlemelerini ve temel iş becerilerini 
geliştirmelerini sağlar. Öğrenciler, yaratıcı düşünme, takım 
çalışması, pazarlama stratejileri oluşturma ve finansal yönetim 
gibi beceriler kazanarak iş dünyasına dair gerçek bir deneyim 
elde ederler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 3
Proje Adı: "Çocuk Dükkânı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel 
iş dünyası kavramlarını anlamalarını ve basit bir işletmeyi 
yönetmeyi deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi küçük 
dükkanlarını kuracak ve temel iş süreçlerini öğrenecekler.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: İş Fikri ve Ürün Seçimi

Öğrencilere, satmak istedikleri ürün veya hizmeti seçme fırsatı 
verilir. Örneğin, el yapımı bilezikler, taçlar, kitap ayraçları gibi 
basit ürünler seçilebilir.

Aşama 2: İş Planı ve Hazırlık

Öğrenciler, ürünleri nasıl yapacaklarına dair plan yaparlar: Hangi 
malzemeleri kullanacakları, ürünlerin nasıl yapılacağı gibi 
detayları belirlerler.

Aşama 3: Ürün Üretimi

• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Öğretmen-
leri rehberlik ederken, öğrenciler ürünlerini yaratıcı bir şekil-
de hazırlarlar.

Aşama 4: Fiyatlandırma

• Öğrenciler, ürünlerini kaça satacaklarını belirlerler. Basit 
matematik becerileri kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Aşama 5: Dükkanın Kurulumu

• Öğrenciler, sınıf içinde küçük bir stant veya masada dükkan-
larını kurarlar. Ürünlerini sergiler ve fiyatları görünür şekilde 
yerleştirirler.

Aşama 6: Satış ve İşlem Yönetimi

• Öğrenciler, diğer öğrencilere ürünlerini tanıtarak satış yapar-
lar. Öğrencileri "müşteri" olarak kabul ederler ve satış işlem-
lerini deneyimlerler.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, satıştan elde ettikleri geliri kaydederler. Ürün 
yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, projeyi sınıf içinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Ürünleri ve iş deneyimlerini paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin temel iş dünyası kavramlarını 
anlamalarını sağlar. Öğrenciler, işletme süreçlerini 
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaratıcılıklarını ve 
işbirliği yeteneklerini geliştirirler. Aynı zamanda basit finansal 
hesaplamalar ve iş yönetimi konularını öğrenirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 4
Proje Adı: "Çocuk Şef Mutfağı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir yemek tarifi ve menü oluşturmalarını ve bu 
tarifleri sunarak iş dünyasının temel yönlerini 
deneyimlemelerini amaçlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Aşama 1: Mutfak Planlaması

• Öğrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye başlarlar. 
Basit ve sağlıklı malzemeleri seçerler.

Aşama 2: Menü Tasarımı

• Öğrenciler, kendi yemeklerini içeren bir menü tasarlarlar. 
Menüde hangi yemeklerin yer alacağına karar verirler.

Aşama 3: Malzeme Seçimi ve Alışveriş

• Öğrenciler, yemeklerini yapmak için gerekli malzemeleri 
seçerler. Malzeme listesi oluşturup, sınıf içinde temsil edilen 
sanal bir alışveriş yaparlar.

Aşama 4: Yemek Hazırlığı

• Öğrenciler, seçtikleri yemekleri basit adımları takip ederek 
hazırlarlar. Öğretmenleri rehberlik eder ve güvenliği sağlar.

Aşama 5: Sunum ve Dekorasyon

• Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri güzel bir şekilde sunarlar. 
Masa düzenlemesi ve sunum için yaratıcı fikirler geliştirirler.

Aşama 6: Yemek Sunumu ve İşlem

Öğrenciler, hazırladıkları yemekleri sınıf arkadaşlarına sunarlar. 

Diğer öğrenciler "müşteri" rolünü alır ve yemekleri tadarak 
değerlendirir.

Aşama 7: Gelir ve Gider Hesapları

• Öğrenciler, yemeklerini yaparken harcadıkları malzemelerin 
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satışından elde ettikleri 
"gelir" ve harcadıkları "gider"leri kaydederler.

Aşama 8: Sunum ve Değerlendirme

• Öğrenciler, yaptıkları yemekleri ve deneyimlerini sınıf içinde 
veya okul etkinliklerinde paylaşırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak iş dün-
yasının temel kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrencil-
er, işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda iş dünyasının nasıl işlediği hakkında temel bir 
anlayış kazanırlar.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 5
Proje Adı: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Açıklaması: Bu proje, ortaokul öğrencilerinin iş dünyasıyla 
sosyal sorumluluk kavramlarını birleştirmelerini sağlar. 
Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı bir iş fikri geliştirir ve bu işi 
nasıl yöneteceklerini planlarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

Sosyal Sorumluluk Alanı Belirleme: Öğrenciler, hangi sosyal 
sorunla ilgilendiklerini seçerler. Örneğin, çevre koruma, yardıma 
muhtaç gruplar veya eğitim gibi alanlar olabilir.

İş Fikri Geliştirme: Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla nasıl 
ilgilenecekleri ve bununla nasıl bir iş fikri oluşturacaklarına karar 
verirler.

İş Planı Oluşturma: 
• Öğrenciler, işletme amacı, hedef pazar, ürün/hizmet 

açıklaması, fiyatlandırma ve pazarlama stratejilerini içeren 
bir iş planı hazırlarlar.

Ürün/Hizmet Hazırlığı: 
• Öğrenciler, seçtikleri sosyal sorunla uyumlu ürünleri veya 

hizmetleri hazırlarlar. Örneğin, geri dönüştürülmüş ürünlerin 
satıldığı bir mağaza veya sosyal etkinlikler düzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanıtım: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk işlerini pazarlamak için farklı 

yöntemler kullanırlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araçlar değerlendirilir.

Satış ve İşlem Yönetimi: 
• Öğrenciler, işlerini yönetirken sipariş alır, etkinlikleri düzenler 

veya ürün/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesapları: 
• Öğrenciler, işletme gelirlerini ve harcamalarını kaydederek 

kar ve zarar hesapları yaparlar.

Sunum ve Sergi: 
• Öğrenciler, sosyal sorumluluk odaklı iş fikirlerini sınıf içinde 

veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Değerlendirme ve Geliştirme: 
• Öğrenciler, projenin sonuçlarını değerlendirir ve aldıkları geri 

bildirimleri kullanarak iş planlarını geliştirirler.

Girişimcilik ve İş Dünyası Örnek Proje - 6
Proje Adı: "Yaratıcı Sınıf Dükkanı"

Proje Açıklaması: Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını 
kullanarak bir sınıf dükkanı kurmalarını ve temel iş süreçlerini 
deneyimlemelerini amaçlar. Öğrenciler, kendi yaratıcı ürünlerini 
tasarlayıp satmak için bir dükkan kurarlar.

Proje Aşamaları ve Uygulanışı:

İş Fikri Geliştirme: 
• Öğrenciler, kendi yaratıcı fikirlerini belirlerler. Örneğin, el 

yapımı kartlar, minik çiçek saksıları, veya boyama gibi ürün-
ler seçebilirler.

Ürün Tasarımı: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri nasıl tasarlayacaklarına karar 

verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri seçerler.

Ürün Üretimi: 
• Öğrenciler, seçtikleri ürünleri yapmaya başlarlar. Basit mal-

zemeler kullanarak ürünlerini üretirler.

Dükkan Hazırlığı:
• Sınıf içinde bir köşeyi "Yaratıcı Sınıf Dükkanı" olarak hazırlar-

lar. Ürünlerini sergileyip, fiyatları belirlerler.

Fiyatlandırma:
• Öğrenciler, ürünlerini nasıl fiyatlandıracaklarını belirlerler. 

Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatları hesaplarlar.

Satış ve İşlem Yönetimi:
• Öğrenciler, sınıf arkadaşlarına ürünlerini tanıtarak satış 

yaparlar. Sipariş alır, ödemeleri kabul eder ve ürünleri teslim 
ederler.

Gelir ve Gider Hesapları:
• Öğrenciler, sattıkları ürünlerden elde ettikleri geliri kayded-

erler. Ürün yapımı için harcadıkları malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Değerlendirme:
• Öğrenciler, projenin sonunda yaptıkları işi sınıf arkadaşlarına 

ve velilere sunarlar. Ürünlerini sergiler ve iş sürecini anlatırlar.

Bu proje, ilkokul öğrencilerinin yaratıcılıklarını kullanarak temel 
iş dünyası kavramlarını deneyimlemelerini sağlar. Öğrenciler, 

işletme süreçlerini basit bir şekilde yaşayarak matematiksel 
becerilerini, yaratıcılıklarını ve iletişim yeteneklerini geliştirirler. 
Aynı zamanda temel finansal hesaplamaları ve iş yönetimini 
öğrenirler.
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KAPANIŞ

Bu proje el kitapçığı, STEM, Sanat ve Yaratıcılık, Sosyal Sorumluluk, Tarih ve Kültürel Miras, 

Dijital Beceriler ve Medya, Girişimcilik ve İş Dünyası alanlarında öğretmenlerimize, 

öğrencilere ve paydaşlara ilham vermek, rehberlik etmek ve katkı sağlamak amacıyla 

hazırlanmıştır. Bu kılavuz, eğitimde inovasyonun ve öğrenmenin önemine vurgu yaparak 

geleceğin liderlerini ve yaratıcı düşünürlerini yetiştirmeye yardımcı olmayı 

amaçlamaktadır.

Öğrencilerimizin potansiyelini en üst düzeye çıkarmak ve onları çok yönlü bireyler olarak 

yetiştirmek için projelerin öğrenme deneyimine olan olumlu katkısını vurguluyoruz. Bu 

kitapçık, öğrencilerimizin bilgi, beceri ve özgüvenle donanmış bir şekilde dünya ile 

etkileşime geçmelerini ve çeşitli disiplinler arasında köprüler kurmalarını teşvik 

etmektedir.

Her bir projenin tasarımı, uygulanışı ve değerlendirmesi, öğrencilerin merakını ve 

keşfetme isteğini besleyerek onların öğrenme yolculuğunu desteklemeyi 

amaçlamaktadır. Öğretmenlerimizin, paydaşların ve öğrencilerimizin projeleri 

kişiselleştirerek kendi ilgi alanlarına ve öğrenme hedeflerine uygun hale getirmeleri, bu 

kitapçığın amacına ulaşmasını sağlayacaktır.

Eğitim alanındaki sürekli gelişmeleri ve yenilikleri takip ederek hazırlanan bu kitapçık 

umarım, öğretmenlerimize ve öğrencilere ilham verirken, eğitimde kalite ve etkileşimi 

artırmak için önemli bir kaynak olur.

Başarı dolu projeler ve öğrenme deneyimleri dilerim!
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