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STEAM SENARYOLARI iCiN REHBER
1. GIRIS

STEAM egitimi, genel olarak icerik, beceri ve yetkinlik yénanden fen bilimleri [science],
teknoloji [technology], muhendislik [engineering], sanat [art] ve matematik [mathematics]
alanlarinin  ortak c¢alismalarini disiplinler arasi bir sekilde butlnlestiren bir &gretim
yaklasimidir. 21. yGzyil mesleklerinin roli nedeniyle egitimde énemli bir yaklasim olarak éne
¢clkan STEAM egitimi, 21. yazyll 6grenme ortaminda bulunmasi gereken beynin sol ve sag
taraflarini ayni anda calistirma konusunda égrencilere ilham vermektedir (Azamatovna,
2022). Bdylece, STEAM egitimi hem yenilik¢i egitim hem de gelecekteki 6égrenme ortami
baglaminda taninir hale gelerek én plana ¢ikmaktadir.

Fen bilimleri, teknoloji, muhendislik, sanat ve matematigin, kisacasi STEAM disiplinlerinin
olmadigi bir dunya hayal etmek ¢ok zordur (Burrington, 2015). Dunyada bu beg disiplini bir
yaklasim olarak egditim ortamlarina dahil etmeye baslamamig Ulkeler bulunurken STEAM
yaklasimi insanlarin bilissel, duygusal ve fiziksel eylemlerini temsil etmelerine olanak
saglayarak hayatta kalmalarini kolaylagtirmigtir (Saralar ve Esen, 2021; Sousa ve Pilecki,
2013). Geleneksel egitim sistemlerinde &Jgrencilerin STEAM disiplinlerinde égrenmeleri,
yalnizca bir dogru cevabi olan kapali uglu sorularla test edilmekte ve hem uygulamalar hem
de degerlendirmeler yakinsak dusinmeyi hedeflemektedir. Ancak, yaratici sirece yén veren
iraksak dustinme, yakinsak dustinmeye gére beynin daha fazla bélimund harekete
gegirmekte ve yeni néral baglantilar saglamaktadir (Sousa ve Pilecki, 2013).

Fen bilimleri, teknoloji, muhendislik ve matematigin sanatla butinlesmesi, raksak
dustncenin gelisimine &nculik ederek, bilim insanlari ve muhendislerin ¢igir agan
yeniliklerinin ve icatlarinin temelinde yer alan yaratici dustnceyi desteklemektedir (Fox ve
Schirrmacher, 2018). Bu nedenle, ressam ve heykeltiras olarak taninan Leonardo da Vinci ve
Michelangelo Buonarroti, ayni zamanda mucit, mihendis ve bilim insani olarak tarihte ugan
makineler, manciniklar, asma kdpruler gibi birgok yenilige imza atmiglardir (Laurenza, 2018;
Sousa ve Pilecki, 2013). Bu dogrultuda, son yillarda egitim alanindaki aragtirmacilar, STEAM'in
danhil edildigi egitim sureglerinin planlanmasi ve uygulanmasina odaklanmigtir. Bu durum,
okul éncesinden liseye kadar olan égrenciler icin STEAM egitiminin nasil dahil edilebileced;,
2l.yazyll 6grenme ortamlarinin hazirlanabilirligi ya da nasil hazirlanacagi ile ilgili fikirleri
gunumuze tagimig; boéylelikle bu durum endiseler kadar faydalari da beraberinde getirmisgtir.

Ogrencilerin basaril bir gelecek yasamalari igin ne tur beceri ve yeterlilikler edinmeleri
gerektigine iligkin endigeler, son yirmi yilda pedagoglarin ana odak noktasi olmustur (Avrupa
Komisyonu, 2007, 2019; OECD, 2018). STEAM egitimi, su beceri ve yetkinlikleri temel almaktadir:
problem ¢ézme; yenilik ve yaraticilik; iletisim; elestirel digtince; Ust-biligsel beceriler; is
birligi; her birey icin basarili bir hayat temin etmek adina 6z dizenleme ve disiplin yetkinlikleri
(bilimsel beceriler, muhendislik tasarim becerileri vb.) (McLoughlin vd., 2020). Bu beceri ve
yetkinlikleri égrencilere kazandirmak ve oégrencileri gelecek hayatlar igin yetistirmeyi



amaglayan “6gretmenler” paydasglar arasinda ilk sirada yer almaktadir. STEAM egitimi
6gretmenlere, tum égrencilerin aktif katiimini saglamaya, is birligi yapmaya, gercek hayat
problemlerini ¢ézmeye, dijital becerileri kullanmaya ve muhendislik Urdnleri tasarlamaya
tesvik eden bir egitim ortami geligtirme firsati sunmaktadir (Azamatovna, 2022; McLoughlin
vd, 2020).

Siniflarda STEAM ¢alismalari planlamak ve bunlar uygulamak hususunda bazi kafa
karistirici sorular bulunmaktadir. Bu sorulara érnek olarak sunlar verilebilir:

»  STEAM programlari é6gretim programlarina nasil dahil edilebilir?
+ STEAM egitimi 6grenciler ve veliler igin nasil ézendirilir?

+ Hangi pedagojik yaklasimlar benimsenmelidir?

+ E@itim 6gretim uygulamalari yeniden nasil dizenlenmelidir?

+ STEAM alaninda materyaller nasil tasarlanabilir?

* STEAM becerileri ve yeterlilikleri nasil degerlendirilebilir?

Bu sorulara cevap bulabilmek ve STEAM egitimi gibi yenilikgi egitim yaklagimlarinda bilgi ve
farkindalk duzeylerini arttirmak amaciyla é6gretmenlere bu dokiman rehberlik edecektir.

2. STEAM Senaryolari

Bu rehber, STEAM senaryolari hakkinda olusabilecek sorulara cevap olusturmak ve STEAM
eQitimi Uzerine ¢alismak isteyen édgretmenler igin bir yol haritasi olarak gelistirilmistir. Bu
rehberde STEAM senaryolari icin éneriler yer almaktadir. Bu rehberde yenilikgi yaklagimlarla,
teknoloji destekli, disiplinlerarasi uygulamalar igin agik bir hedef ortaya koyulmaktadir.
Senaryolar, farkl egitim égretim stratejileri araciligiyla belirli STEAM 63renme ¢iktilarina
ulasmak icin farkli gérevlerden olusan &ézgun bir 6drenme durumu tasarlamayi
hedeflemektedir. Senaryolar ders planlari degildir, daha genis ¢ergeveyi ve genel fikirleri
aciklamaktadir. Ancak égretmenler, STEAM programinin gercek hedeflerine uyan egitim-
ogretim faaliyetleri icin bir ders plani olusturmak amaciyla senaryo fikirlerini
kullanabilmektedir (Avrupa Okul Agi, 2018).

EDUSIMSTEAM projesindeki senaryolar, egitim-6gretim surecinin desteklenmesine; toplum,
eQitim ve teknolojideki trendler dogrultusunda aktif yanit bulma surecinde énemli bir rol
oynamaktadir. Proje kapsaminda 6 temada toplam 22 senaryo gelistirilmistir:

«  Akilli Sehirde Sokak Aydinlatmasi (6 Senaryo)

«  Akill Sehirde Atik Toplama (4 Senaryo)

«  Goérevimiz Mars (3 Senaryo)

- lilkokul Seviyesi igin Cesitli Temalar (3 Senaryo)
«  Kovid-19 Salgini (4 Senaryo)

«  Akill Sehirde Ulagim (2 Senaryo)

Yukarida listelenen temalarda yer alan her bir STEAM senaryosu, ele alinan her problem igin



kuramsal ¢ergeve olarak ilgili temayi, sinif seviyesini, sireyi, ger¢gek hayat senaryosunu; her
etkinligin uygulamasi igin gerekli olan gérev, teknik bilgi, én kosul becerileri STEAM
kazanimilari, etkinlik streci, degerlendirme, kariyer baglantilar, materyaller ve ilgili kaynaklari
tanimlamaktadir.

2.1. STEAM Senaryosu Gelistirme Asamalari

Senaryo tabanli bir 6grenme ortaminin gelistiriimesi dusinuldtgunde égretmenlerin Ek’te
yer alan érnek senaryo sablonunu referans alarak égrencilerin senaryoyu anlamalarini
desteklemesi gerekir. Bu calisma igin égrenci temelli etkinliklerle bilgi ve becerilerin
uygulanmasina olanak taninmalidir. Sonraki adim olarak, égrencilerin sahip olduklar
beceriler ve becerilerin nasil geligtirilecedi hakkinda dustinmeleri igin yapilandirmaci geri
bildirim saglamak gerekir. Ornek olarak Edusimsteam senaryolari geligtirmek igin kullanilan
adimlar asagidaki gibidir. Her agamada, 6gretmenlerin iyi dustnulmug 6grenme senaryolari
hazirlamak igin belirtilen tim asamalar dikkate almasi gerekmektedir.

e Planlama Asamasi: Planlama asamasinda égretmenlerin senaryonun bashging,
agiklamasing, temasing, sinif dizeyine ve sUresine karar vermesi gerekir.
o Baglik, “Yasamdan Beklentiler” ve “Surdurulebilir Ortamlar” érneklerinde yer
aldigi gibi senaryonun adidir.
e Ornek Baslik: “Sokak Aydinlatmasi”

o Agiklama (Amag), 6grenme senaryosunun amaci hakkinda kisa bir ifadedir.
Senaryonun égrenme ortaminin neden zorunlu bir agama olmasi gerektigi
aciklanmalidir; érnedin, bu senaryonun amaci Pi sayisini ve bunun gergek
hayatta nasil kullanilabilecedini kesfetmektir.

e Ornek Aciklama: “Bu senaryonun amaci, aydinlatmanin yetersiz
oldugu alanlari belirleyecek bir cihaz tasarlamaktir.”

o Tema, konunun bir ila G¢ kelime ile anlatiimasidir; érnegdin, “Sardurulebilir
Ortamlar”.
e Ornek Tema: “Akilli Bir Sehirde Sokak Aydinlatmasi”

o Yas grubu, 6grencilerin duzeyidir. Sinif dtzeyi olarak yazilabilir.
e Ornek Sinif Seviyesi: “Ortaokul Seviyesi (10-14 Yag)”

o Sire, ders saati (6rn. 40 dakika; Ulkeden Ulkeye farklilik gésterir) veya saat
olarak tasarlanabilen senaryo Uzerinde harcanan suredir.
o Ornek Siire: “2 ders saati”

e Hazirhk Asamasi: Hazirlik asamasinda 6gretmenlerin, gergcek hayat senaryo
ortamlari, gérevleri, 6n kosul becerileri ve STEAM 6grenme c¢iktilari hakkinda karar
vermesi gerekir.

o Gergek diinya senaryo ortamlari, gergcek hayatla baglanti kurmay ifade
eder. STEM fikirleri ve kavramlari arasindaki etkilesimi olusturmak veya
guclendirmek icin eski ya da yeni bilgilerin kullanildidi bir baglanti ve képrd
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olarak tanimlanabilir. Gergek dinya problemi ortaya c¢ikarilarak problem
durumu belirlenir.

o Ornek gergek diinya senaryosu ortamr. “Sehirde geligen bir sokak
aydinlatma sisteminin tasarimini ve kullanimini etkileyen faktérleri
g6z énlnde bulunduran Strateji Gelistirme Departmanina bagli
Arastirma ve Gelistirme Mudurlaga (Ar-Ge), yeni aydinlatma
projesiyle ilgili Akilli Sehir Uzman Plani (SCMP)'nda yer alan ilk adimin
verilen alanda yetersiz (cok fazla veya az) aydinlatmaya sahip
alanlarin kararlarina yer vermesi gerektigini dasunur, caddelerdeki
aydinlatma miktarini etkileyebilecek faktérleri belirler. Bu slreg, sokak
aydinlatmasindaki sorunlari  belirlemenize ve sehrinizin dijital
dénusumu icin sarddrulebilir ve etkili ¢bézimler gelistirmenize
yardimci olacaktir. Ar-Ge ofisinde bir ekip Uyesi olacaginizi
varsayalim. Ekibiniz uyarlanabilir bir aydinlatma plani geligtirerek,
aydinlatma  ¢ézimunlzli  robotik  simulasyon  programinda
uygulayarak sehirde akilli sokak aydinlatmasina yénelik ¢esitli
gorevler lstlenecektir.

Gorev, 6grencilerin tamamlamasi gereken, okuma, diyalog olusturma, rol
yapma ve sorulara yanit vermeyi igeren etkinliklerdir. Bagka bir deyigle,
o6grencilerin senaryo kapsaminda gergeklestirmeleri beklenen gérevlerdir.
Egitim ortamlarinda gérevler oldukga énemlidir. Goérevler, égrenciler ile
6grenme ortamindaki mevcut bilgiler arasinda bir képrd olarak kabul
edilebilir. Gérevler, 6grenme sureclerini etkinlegtirerek ve kontrol ederek aktif
6grenmeye yardimci olur.
e Ornek Gérev: “Bu etkinlikte her takim asagidaki gérevieri yapmalidir.
a. Simulasyon ortaminda verilen sokaklardaki aydinlatmayi
goézlemleyiniz.
b. Isik sensérlerini kullanarak uygun olmayan aydinlatma
noktalarini belirleyiniz.
c. Isik seviyelerini sayisal degerlerle bildiriniz. Sokaklarinizdaki
1stk  seviyelerini  kabul  edilebilir 15tk seviyeleri ile
karsilagtirabilirsiniz (teknik kisimda bilgi verilmigtir).
d. Bir rapor hazirlayarak diger Ar-Ge ekiplerine sununuz.”

Teknik bilgi, verilen goérevi tamamlamak icin gereken formduller ve
fonksiyonlar gibi senaryoda belirli bir konuyla ilgili yer alan ézel bilgilerdir. Yani
senaryo kapsaminda égrencilerin bilmesi beklenen tim teknik kavram, terim
ve bilgiler yer almaktadir.

o Ornek Teknik Bilgi: “Onceden ¢cok karanlik veya ¢ok aydinlik, yetersiz
aydinlatiimig bir sokakta yurGdindz mu? insanlar igin sokakta
guvenli bir sekilde ylarimek ve ¢evre icin isik kirliligini en aza indirmek
icin 1s1k seviyelerini uygun sekilde ayarlamak énemlidir. Isik direklerini
tasarlarken, direk yiksekligi, lambanin sekli vb. gibi uzmanlarin dikkat
ettigi bircok faktér vardir. Fizik agisindan, aydinlatmayr anlamak icin
bilmemiz gereken birkac terim vardir.



e Isik akisr: Bir isik kaynagindan birim zamanda yayilan ig1gin
oranini ifade eder. Lumen (Im) cinsinden &lcdlir ve ¢ ile
gosterilir.

e Isik siddeti: Isik kaynaklari farkli yénlerde farkli miktarlarda
1sik yayar. Isik siddeti, ancak belirli bir yénde, isik akisini ifade
eder, Kandela (cd) cinsinden él¢uldr ve | ile temsil edilir.

e Aydinlik: Bir ytzeye ulasan igik miktarini ifade eder. Bu terim,
bir yazeyin yirime, binme, araba kullanma vb. i¢in uygun
sekilde aydinlatilip aydinlatimadigini  gésterir. Liks (Ix)
olarak él¢uldr ve E ile gbsterilir.

Géraldugu gibi bir 1sik diregi tasarlamak veya arastirmak igin igik
seviyesi acgisindan uygun olup olmadigi konusunda aydinlatmayi
dikkate almamiz gerekir. Yayalar ve bisikletliler de dahil olmak Uzere
orta yogunluklu caddeler icin aydinlatma en az 7,5Ix olmalidir. Bu
deder cadde kullanim yogunluguna gére artabilmektedir. Ornedin
50Ix, yogun trafik kogullarina sahip yollar icin uygun olabilir.”

Onkosul beceriler, yeni bir sey 6grenmeden veya kavramadan énce bilgi
sahibi olunmasi ve anlama gerektiren her seydir.
e Ornek 6n kosul becerileri: (1) Uygun dis aydinlatma kosullarini
arastirma (2) Isigin her yéne duz yollardan gegtigini anlama

STEAM o6grenme kazanimlari, senaryo kapsamindaki disiplinlerle ilgili
6grenme programinda yer alan kazanimlardir. Bunlar sadece STEAM
disiplinleriyle sinirli kalmayip ayni zamanda 21. yUzyil becerileri ile ilgili STEM
bilgi ve becerilerinin gelistiriimesini kapsar.
e Ornek STEAM Ogrenme Kazanimlari
Fen Bilimleri
+ Aydinlatmay! acgiklarken 1gik akisi, 1sikhhik ve aydinlatma

kullanma
« lsik kirliligini belirleme
Teknoloji

« Birisik senséru kullanma
+ Led veya buzzer modulUinu kullanma
+ Dallanma modulint kullanma
+ Simulasyon ortaminda akig semalari olugturma
« Bir algoritma c¢alistirma
Muhendislik
« Sokak aydinlatma direkleri ve armaturleri igin tasarimlar
yapma
Sanat
« lsik kirliligi konusunda farkindalik kazanma
« Enerji tuketimi konusunda farkindalik kazanma
+ Cevre bilinci kazanma



Matematik

« Oran ve oranti kullanma

Uygulama Asamasi: Uygulama agsamasinda égretmenlerin senaryo etkinlikleri ve
degerlendirme turlerine karar vermesi gerekir.
o Etkinlik, agiklanan goérevin gergeklestiriimesi surecidir. Ogrencilerin ve
6gretmenin senaryo sirasinda gergeklestirdidi fiili eylemleri igerir.
- Ornek etkinlik stireci: Ogretmenlerin asagidaki adimlari izlemeleri énerilir.
Ogretmenlere yénelik ifade edilen maddeler listedeki gibidir.

o

Ogrencileri  gérev — agiklamasini  dikkatlice okumaya ve
mahallelerindeki aydinlatma kosullari hakkinda beyin firtinasi
yapmaya tesvik ediniz. Ogrencilere sorulacak sorular.
Sokaklardaki aydinlatma kosullarini hi¢ distndidntz mu? Yetersiz
veya asirt  aydinlatma kogullarina  sahip  sokaklarla  mi
karsilagiyorsunuz?

Bu yetersiz veya asiri aydinlatma kosullari sorunlara neden oluyor
mu? Hem yayalar hem de sdrlcdler icin ne gibi sorunlar
yaratabilirler?

Isik seviyelerini etkileyebilecek faktérler nelerdir?

Haritanin cesitli yerlerindeki isik seviyelerini 6lgmek icin bir sensér
kurmalari icin 6grencilere rehberlik ediniz.

Ogrencilerden harita UGzerinde verimsiz aydinlatma alanlarini
kullanmalarini ve belirlemelerini isteyiniz.

Ogrencilerden sensért  bir stk diregi  etrafinda  hareket
ettirdiklerinde 1sik seviyesini etkileyen faktérleri belirlemelerini
isteyiniz.

o Degerlendirme, bigimlendirici ve Ozetleyici (geligtirmeye yonelik)
degerlendirmeleri icerir. Genel anlamda, bir etkinligin, eylemin veya
davranigin yénlendirildigi amaca mudmkin oldugu kadar ulagma derecesi
olan verimliligi 6lgmek icin yapilir. Bagka bir deyigle, etkinligin, belirlenen
hedefe ulagmak igin yeterli olup olmadigini gbésteren bir kriterdir.

«  Ornek degerlendirme: Asagidaki sorular bicimlendirici dederlendirme
amaciyla dusanulebilir.

O

O O O O O

Isik akisi, parlaklik ve aydinlanma tanimlari nelerdir?

Bu terimlerin birimleri nelerdir?

Bu birimlerin tanimlari nelerdir?

Isik seviyesi icin kullanilan terim nedir?

Ogrencilerden agagidakiler beklenir.

Simulasyon ortaminda haritadaki birka¢ noktanin aydinhgini
Olcebilecek bir sensér geligtirme.

Teknik terminolojiye uygun olarak harita Gzerinde aydinlatma
sorunlart ile ilgili bir rapor yazma ve paylasma.

Kaynaklar Asamasi: Kaynaklar agsamasinda, égretmenler kariyer baglantilarini,
materyalleri, ilgili kaynaklari ve kaynak listelerini not etmelidir.



o Kariyer baglantilari, senaryolarin STEAM kariyerleri ile baglantilaridir.
Baska bir deyisle, 6grenme senaryosu ile iligkilendirilen STEAM
meslekleridir.

o

Ornek Kariyer Baglantilari: Sehir ve Bolge Planlama Uzmanlari,
Elektrik ve Elektronik MUhendislisleri, DUnya ve Uzay Bilimleri
Arastirmacilari, Gevre Muhendisleri

o Materyaller senaryo igin gerekli araclardir.

o

Ornek materyaller: Bir sokak haritasi ve isik sensérleri igeren
Simulasyon ortami

o llgili kaynaklar, senaryo ile ilgili, bagkalari igin faydali oldugu distnilen
ancak o6grenme senaryolarinin  yaziimasinda fiilen kullaniimayan
kaynaklardir.

(0]

Ornek ilgili kaynaklar:
Project for Public Spaces. [Kamusal Alanlar Projesi] (2008). Lighting
Use & Design [Aydinlatma  Kullanimi  ve  Tasarnimu).
https:/ [www.pps.org/article/streetlights
R&mNild, T. (2017). En 13207in Yorumlanmasi Hakkinda Dinamik Igik El
Kitab. Avrupa Birligi. https://www.interreg-
central.eu/Content.Node/Dynamic-Light/04-DL-Handbook-about-
interpretation-of-EN-13201.pdf adresinden alinmistir.

o Kaynakga, 6grenme senaryolarinin yazilmasinda kullanilan kaynaklardir.

O

Ornek kaynakga:

Barr, D., Harrison, J,, & Conery, L. (2011). .Computational thinking: a
digital age skill for everyone [Bilgi islemsel distinme: Herkes igin bir
dijital cag becerisi]. Learning & Leading with Technology [Teknolojiyle
Ogrenme ve Liderlik], 38(6), 20-23.

Bers, M. (2010). The TangibleK robotics program: Applied
computational thinking for young children [TangibleK robotik
programi: KugUk gocuklar igin uygulamali bilgi iglemsel duginme].
Early Childhood Research and Practice [Erken Gocukluk Aragtirmasi
ve Uygulamasi], 12(2), 1-20.

DeJarnette, N. (2012). America’s Children: Providing Early Exposure to
STEM (Science, Technology, Engineering and Math) Initiatives
[Amerika'nin  Gocuklar:  STEM (Fen, Teknoloji, Muhendislik ve
Matematik) Girigimlerine Erken Maruz Kalmalarini  Saglamak].
Education [Egitim], 1, 77-88.

Han, 1. (2013). Embodiment: a new perspective for evaluating
physicality in learning [Duzenleme: 6grenmede fizikselligi
degerlendirmek icin yeni bir bakig agisi]. Journal of Educational
Computing Research] Egitimsel Bilisim Arastirmalari Dergisi, 49(1),
41- 59.



e Jung, S, & Won, ES. (2018). Systematic review of research
trends in robotics education for young children. [KugUk gocuklar igin
robotik egitimindeki arastirma egilimlerinin sistematik olarak gézden
gegcirilmesi], Sustainability [Surdurulebilirlik], 10(4), 905.

Her agsamada yukarida belirtilen adimlarin yazilmasi da bir senaryoyu uygulamak igin yeterli
olmayabilir. Ogretmenlerin kendi 6grencilerini ve ihtiyaglarini géz éntiinde bulundurmasi ve
gerektiginde senaryolarini bir siniftan digerine veya bir sinif igindeki farkli 6grenci gruplari
icin uyarlamasina dikkat edilmelidir.

2.2. Senaryo Uygulamasi

Bu bdélum, STEAM senaryolarinin uygulanmasinda égretmenler icin kavramsal bir model
saglamayl amaglamaktadir. EDUSIMSTEAM projesinin 6grenme senaryolari diginda, STEAM
senaryolari igin pekcok farkll kaynak bulunmaktadir (Farkli kaynaklar Ek-Tde gérulebilir).
Halihazirda bir senaryonun uygulanmasi basit gibi gérinse de STEAM senaryolarinin
amacina ulagmasini saglamak ve uygulanmasi igin 6grenme hedefleri, égrencilerin
gecmisi, 6gretmenlerin yeterlilikleri, 8grenme ortami vb gibi degiskenlerle sinif ortaminda
senaryonun nasil uygulanacagi konusunda égretmenlere rehberlik etmek gerekmektedir.

Komis, Romero ve Misirli’ nin (2016) caligmasindan esinlenilerek EDUSIMSTEAM projesine
uyarlanan senaryo égretimi icin kavramsal model Sekil 'de sunulmusgtur.



- Senaryo dogrultusunda bir gérev verilmesi
- Programlama ve robotik hakkinda 6n

Hazirlik etkinlikleri bilgilendirme
- Ogrenme hedeflerinin tanitimi

- Materyalleri ve ilgili kaynaklari temin etme

- Ogretmenler, temel bilgi yapilandirma
etkinliginde égrencilere rehberlik etmek igin
tanitim etkinligi duzenler.

- Rehber esliginde robot yapimi ve/veya
programlamasi

- - Ogrenciler tasarim/yapilandirma/programlama
Bilgi yapilandirma - ve gelistirme etkinliklerine liderlik eder

pekigtirme etkinlikleri - Daha ytiksek sorumluluk ve birlikte yaratici
problem ¢ézme firsatlari sunar.

- Ogrenme surecinin ve/veya sonuglarinin

Degerlendirme etkinlikleri degerlendiriimesi

- Degerlendirme, mufredat ve/veya 21. yizyil
becerileri ile uyumlu hale getirilebilir.

- Biligsel ve Ustbiligsel araglar olarak senaryolar

Ustbili§sel etkinlikler - Problem ¢6zme igin belirli stratejilerin nasil
kullanilacag: gibi biligsel strecglerin daha iyi
anlasiimasini ve kontrolinu destekleme

- Ogrenmenin sinif baglamindan gelecekteki is
firsatlarina aktariimasi

$ekil 1. EDUSIMSTEAM senaryolarinin 6gretimi igin kavramsal model

Kavramsal model, senaryoda belirlenen bilgi yapilandirmasi, beceri ve yetkinlikler
konusunda 6ne c¢ikan bir model olarak gelistirmeyi amaglamaktadir. Ogretmenler
senaryonun égrenme hedefleri, 6grencilerin duzeyi, zaman ¢izelgesi vb. temel degigkenlere
uygun oldugunu kabul ettikten sonra kavramsal modelin adimlarina gegebilirler. Agagidaki
boélumde, EDUSIMSTEAM senaryolarinin anlasilir bigcimde égretilmesi igin kavramsal modelin
her bir adimi ayrintili olarak agiklanmaktadir.

Adim 1-Hazirhk etkinlikleri, &grencileri  senaryodaki etkinliklere  hazirlamayi
amaglamaktadir. STEAM 6grenme kazanimlari ile 8grenme hedeflerinin tanitilmasini, gergek
dunya senaryosu ortami ve gérevlerinin sunulmasini, materyaller ve ilgili kaynaklarin
tanimlanmasini igermektedir. Bunlara ek olarak 63renciler, daha ayrintili etkinlikler igin teknik
bilgi ve 6n kosul becerileri iceren, yapilandirma ve/veya programlama icin én bilgilerle
desteklenir.
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Adim 2-Temel bilgiyi yapilandirma sireci igin etkinlikler: Ogretmenler, 6grencilerin
sorgulama, arastirma, kesfetme ve biligsel gelisimlerini, akranlarla (igbirlikci) etkilesimi ve
aktif katilimi tegvik ederek égrencilere rehberlik eder.

Adim 3-Bilgiyi yapilandirma-pekistirme etkinlikleri: Bu adimda égrenciler daha 6zerk
olup 6grenme igin kendi sorumluluklarini alir. Bu etkinliklerde daha fazla yer alan birlikte
yaratici problem ¢ézme firsatlar sayesinde édrenciler, robotik okuryazarlik ve algoritmik
dustnme etkinlikleri tasarlar, yapilandirir ve/veya programiar. Bu etkinlikler, 6grencileri
6lcme ve bigcimlendirici dederlendirme icin daha yansitici bir sirece yénlendirmektedir.

Adim 4-Degerlendirme etkinlikleri, bilgiyi yapilandirma-pekistirme etkinlikleri araciligiyla
gerceklestirilebilir veya ayri bir sekilde yUrutulebilir. Degerlendirme etkinlikleri, mufredatla
uyumlu é6grenme kazanimlari veya problem ¢ézme, is birligi, yaraticilik, elestirel disinme ve
bilgi islemsel disinme gibi 21. ylzyil/STEAM becerileri Gzerine kuruludur.

Adim 5-Ustbiligsel etkinlikler, 6grencilerin halihazirda bildiklerini daha iyi anlamalar, etkili
6grenme stratejileri belirlemeleri ve uygulamalari, problem ¢dzme igin belirli stratejilerin
nasil kullanilacagi gibi biligsel stregleri izlemelerini saglayan olasi biligsel ya da Ustbiligsel
araclar olarak gérulmektedir. Ayrica bu adimda égrenciler kendi ¢alismalarini gézden
gegirip degerlendirebilir ve égrendiklerini sinif baglamindan gelecekteki is firsatlarina
aktarabilir.

EDUSIMSTEAM senaryolari, senaryo égretimi icin kavramsal model referans alinarak sinif
ortamlarinda uygulanabilir (bkz. Sekil 1). Ote yandan, bu senaryolar, édrenci ve
6gretmenlerin robotik tasarima dayali olarak STEAM becerilerini birlikte uygulayabilecekleri
EDUSIMSTEAM projesi web sayfasi ve simulasyon platformunda yer almaktadir.
EDUSIMSTEAM projesinin temel amaglarindan biri, STEAM senaryolarini, robotik algoritmalara
dayali simulasyon ortaminda problem ¢ézme modelleri, ¢6zUm ydnergeleri ve etkili egitim
sonugclariigin geri bildirim saglayan platformda uygulama firsati sunmaktir. Platform, formel
ya da informel baglamlarda 6grenme hedefleri, becerileri veya yetkinliklerinin gelistiriimesi
icin 6grencileri robotik teknolojilerinin kullanimina dahil etmeyi amaglar. Halen gelistirme
sUrecinde olan proje simulasyon platformu égretmenler ve 6drenciler tarafindan STEAM
becerilerinin simulasyon yaziimi aracilidiyla uygulanmasinda yenilikgi bir ¢ikti olarak kabul
edilmektedir.

3. TARTISMA VE SONUG

STEAM disiplinlerinin yer almadidi bir é6grenme ortami disinmek neredeyse mumkun
degildir. (Burrington, 2015). Ancak baz Ulkelerin éJretim programlarina bu disiplinlerin
tamamen dahil ediimedigi gérulse de égrencilerin ve égretmenlerin biligsel, duygusal ve
fiziki tutumlarini belirlerken bu disiplinlerin etkisi gbéz ardi edilemez (Saralar ve Esen, 2021;
Sousa ve Pilecki, 2013). Bircok Ulkenin egitim sisteminde uygulamalar ve degerlendirmeler
yakinsak dustinmeye odaklaniyor olsa da iraksak disiinmeye olan yaklagim gun gectikce
daha ¢ok dikkat gekmektedir. CUnky, iraksak dustunme, égrencilerin yaratici disinme



becerilerini gelistirmekte ayrica néronlar arasi badlantilarin artmasina vesile olmaktadir
(Sousa ve Pilecki, 2013).

STEM'in sanatla birlesimi, iraksak dugstinmeye vesile olarak yaratici dugtinme igin ortam
hazirlamaktadir (Fox ve Schirrmacher, 2018). Bunun sonucunda da Leonardo da Vinci ve
Michelangelo Buonarroti gibi taninmig sanatgilar ve heykeltiraglar, ayni zamanda mucit,
mUhendis ve bilim insani olarak tarinte sayisiz Granan icadinda (6rnegdin, ucan makineler,
manciniklar, asma képruler) rol oynamistir. Bu cergevede arastirmacilar, son zamanlarda
STEAM ile butunlesik 6gretim programlarinin gelistiriimesini énermis ve 6grenme senaryolari
kullanimi yayginlagsmistir. Bu noktada, bu rehberde, STEAM egditiminin é6gretim programlari
ile batunlestiriimesi, bunu yaparken de okul é6ncesinden liseye kadar égrenciler igin uygun
eQitim 6gretim ortamlarinin nasil olusturulacadi hakkindaki sorulara cevap verilmeye
cahsiimistir.

Sonug olarak, bu rehber éncesinde é6grenme senaryosu gelistirmemis égretmenler igin
STEAM senaryolari hazirlama noktasinda bir rehber niteligindedir. Ogrenme senaryolarina
duyulan ihtiyag dogrultusunda alan yazinda égrenme senaryolarinin bir tanimi yapiimis;
6grenme senaryosu gelistirme adimlari sunularak bu adimlarin ne sekilde uygulanacagi
aciklanmigtir. Ek olarak, érnek 6grenme senaryolari ve senaryo sablonu sunulmustur.
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Ek : EDUSIMSTEAM Projesi Ornek Senaryo Sablonu

Senaryonun Bashig::

Planlama

STEAM Senaryolari icin Rehber

Aciklama

Tema

Yas Grubu

Sure

Gergek Dinya
Senaryo Ortami

Gorev

Teknik Bilgi

Onkosul Beceriler

STEAM Ogrenme
Kazanimliari




Uygulama

Etkinlik

STEAM Senaryolari i¢in Rehber
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Kaynakc¢a
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