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!
STEAM SENARYOLARI !Ç!N REHBER 

1. G!R!" 

STEAM e#itimi, genel olarak içerik, beceri ve yetkinlik yönünden fen bilimleri [science], 
teknoloji [technology], mühendislik [engineering], sanat [art] ve matematik [mathematics] 
alanlarının ortak çalı$malarını disiplinler arası bir $ekilde bütünle$tiren bir ö#retim 
yakla$ımıdır. 21. yüzyıl mesleklerinin rolü nedeniyle e#itimde önemli bir yakla$ım olarak öne 
çıkan STEAM e#itimi, 21. yüzyıl ö#renme ortamında bulunması gereken beynin sol ve sa# 
taraflarını aynı anda çalı$tırma konusunda ö#rencilere ilham vermektedir (Azamatovna, 
2022). Böylece, STEAM e#itimi hem yenilikçi e#itim hem de gelecekteki ö#renme ortamı 
ba#lamında tanınır hale gelerek ön plana çıkmaktadır. 

Fen bilimleri, teknoloji, mühendislik, sanat ve matemati#in, kısacası STEAM disiplinlerinin 
olmadı#ı bir dünya hayal etmek çok zordur (Burrington, 2015). Dünyada bu be$ disiplini bir 
yakla$ım olarak e#itim ortamlarına dâhil etmeye ba$lamamı$ ülkeler bulunurken STEAM 
yakla$ımı insanların bili$sel, duygusal ve fiziksel eylemlerini temsil etmelerine olanak 
sa#layarak hayatta kalmalarını kolayla$tırmı$tır (Saralar ve Esen, 2021; Sousa ve Pilecki, 
2013). Geleneksel e#itim sistemlerinde ö#rencilerin STEAM disiplinlerinde ö#renmeleri, 
yalnızca bir do#ru cevabı olan kapalı uçlu sorularla test edilmekte ve hem uygulamalar hem 
de de#erlendirmeler yakınsak dü$ünmeyi hedeflemektedir. Ancak, yaratıcı sürece yön veren 
ıraksak dü$ünme, yakınsak dü$ünmeye göre beynin daha fazla bölümünü harekete 
geçirmekte ve yeni nöral ba#lantılar sa#lamaktadır (Sousa ve Pilecki, 2013). 

Fen bilimleri, teknoloji, mühendislik ve matemati#in sanatla bütünle$mesi, ıraksak 
dü$üncenin geli$imine öncülük ederek, bilim insanları ve mühendislerin çı#ır açan 
yeniliklerinin ve icatlarının temelinde yer alan yaratıcı dü$ünceyi desteklemektedir (Fox ve 
Schirrmacher, 2018). Bu nedenle, ressam ve heykeltıra$ olarak tanınan Leonardo da Vinci ve 
Michelangelo Buonarroti, aynı zamanda mucit, mühendis ve bilim insanı olarak tarihte uçan 
makineler, mancınıklar, asma köprüler gibi birçok yenili#e imza atmı$lardır (Laurenza, 2018; 
Sousa ve Pilecki, 2013). Bu do#rultuda, son yıllarda e#itim alanındaki ara$tırmacılar, STEAM'in 
dâhil edildi#i e#itim süreçlerinin planlanması ve uygulanmasına odaklanmı$tır. Bu durum, 
okul öncesinden liseye kadar olan ö#renciler için STEAM e#itiminin nasıl dahil edilebilece#i, 
21.yüzyıl ö#renme ortamlarının hazırlanabilirli#i ya da nasıl hazırlanaca#ı ile ilgili fikirleri 
günümüze ta$ımı$; böylelikle bu durum endi$eler kadar faydaları da beraberinde getirmi$tir. 

Ö#rencilerin ba$arılı bir gelecek ya$amaları için ne tür beceri ve yeterlilikler edinmeleri 
gerekti#ine ili$kin endi$eler, son yirmi yılda pedagogların ana odak noktası olmu$tur (Avrupa 
Komisyonu, 2007, 2019; OECD, 2018). STEAM e#itimi, $u beceri ve yetkinlikleri temel almaktadır: 
problem çözme; yenilik ve yaratıcılık; ileti$im; ele$tirel dü$ünce; üst-bili$sel beceriler; i$ 
birli#i; her birey için ba$arılı bir hayat temin etmek adına öz düzenleme ve disiplin yetkinlikleri 
(bilimsel beceriler, mühendislik tasarım becerileri vb.) (McLoughlin vd., 2020). Bu beceri ve 
yetkinlikleri ö#rencilere kazandırmak ve ö#rencileri gelecek hayatları için yeti$tirmeyi 
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amaçlayan “ö#retmenler” payda$lar arasında ilk sırada yer almaktadır. STEAM e#itimi 
ö#retmenlere, tüm ö#rencilerin aktif katılımını sa#lamaya, i$ birli#i yapmaya, gerçek hayat 
problemlerini çözmeye, dijital becerileri kullanmaya ve mühendislik ürünleri tasarlamaya 
te$vik eden bir e#itim ortamı geli$tirme fırsatı sunmaktadır (Azamatovna, 2022; McLoughlin 
vd., 2020). 

Sınıflarda STEAM çalı$maları planlamak ve bunları uygulamak hususunda bazı kafa 
karı$tırıcı sorular bulunmaktadır. Bu sorulara örnek olarak $unlar verilebilir:  

•! STEAM programları ö#retim programlarına nasıl dâhil edilebilir? 
•! STEAM e#itimi ö#renciler ve veliler için nasıl özendirilir? 
•! Hangi pedagojik yakla$ımlar benimsenmelidir? 
•! E#itim ö#retim uygulamaları yeniden nasıl düzenlenmelidir? 
•! STEAM alanında materyaller nasıl tasarlanabilir? 
•! STEAM becerileri ve yeterlilikleri nasıl de#erlendirilebilir?!

Bu sorulara cevap bulabilmek ve STEAM e#itimi gibi yenilikçi e#itim yakla$ımlarında bilgi ve 
farkındalık düzeylerini arttırmak amacıyla ö#retmenlere bu doküman rehberlik edecektir.  

2. STEAM Senaryoları 

Bu rehber, STEAM senaryoları hakkında olu$abilecek sorulara cevap olu$turmak ve STEAM 
e#itimi üzerine çalı$mak isteyen ö#retmenler için bir yol haritası olarak geli$tirilmi$tir. Bu 
rehberde STEAM senaryoları için öneriler yer almaktadır. Bu rehberde yenilikçi yakla$ımlarla, 
teknoloji destekli, disiplinlerarası uygulamalar için açık bir hedef ortaya koyulmaktadır. 
Senaryolar, farklı e#itim ö#retim stratejileri aracılı#ıyla belirli STEAM ö#renme çıktılarına 
ula$mak için farklı görevlerden olu$an özgün bir ö#renme durumu tasarlamayı 
hedeflemektedir. Senaryolar ders planları de#ildir, daha geni$ çerçeveyi ve genel fikirleri 
açıklamaktadır. Ancak ö#retmenler, STEAM programının gerçek hedeflerine uyan e#itim-
ö#retim faaliyetleri için bir ders planı olu$turmak amacıyla senaryo fikirlerini 
kullanabilmektedir (Avrupa Okul A#ı, 2018). 

EDUSIMSTEAM projesindeki senaryolar, e#itim-ö#retim sürecinin desteklenmesine; toplum, 
e#itim ve teknolojideki trendler do#rultusunda aktif yanıt bulma sürecinde önemli bir rol 
oynamaktadır. Proje kapsamında 6 temada toplam 22 senaryo geli$tirilmi$tir: 

•! Akıllı !ehirde Sokak Aydınlatması (6 Senaryo) 
•! Akıllı !ehirde Atık Toplama (4 Senaryo) 
•! Görevimiz Mars (3 Senaryo) 
•! "lkokul Seviyesi "çin Çe$itli Temalar (3 Senaryo) 
•! Kovid-19 Salgını (4 Senaryo) 
•! Akıllı !ehirde Ula$ım (2 Senaryo) 

 
Yukarıda listelenen temalarda yer alan her bir STEAM senaryosu, ele alınan her problem için 
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kuramsal çerçeve olarak ilgili temayı, sınıf seviyesini, süreyi, gerçek hayat senaryosunu; her 
etkinli#in uygulaması için gerekli olan görev, teknik bilgi, ön ko$ul becerileri, STEAM 
kazanımları, etkinlik süreci, de#erlendirme, kariyer ba#lantıları, materyaller ve ilgili kaynakları 
tanımlamaktadır.  

2.1. STEAM Senaryosu Geli!tirme A!amaları!
Senaryo tabanlı bir ö#renme ortamının geli$tirilmesi dü$ünüldü#ünde ö#retmenlerin Ek’te 
yer alan örnek senaryo $ablonunu referans alarak ö#rencilerin senaryoyu anlamalarını 
desteklemesi gerekir. Bu çalı$ma için ö#renci temelli etkinliklerle bilgi ve becerilerin 
uygulanmasına olanak tanınmalıdır. Sonraki adım olarak, ö#rencilerin sahip oldukları 
beceriler ve becerilerin nasıl geli$tirilece#i hakkında dü$ünmeleri için yapılandırmacı geri 
bildirim sa#lamak gerekir. Örnek olarak Edusimsteam senaryoları geli$tirmek için kullanılan 
adımlar a$a#ıdaki gibidir. Her a$amada, ö#retmenlerin iyi dü$ünülmü$ ö#renme senaryoları!
hazırlamak için belirtilen tüm a$amaları dikkate alması gerekmektedir.!

!! Planlama A!aması: Planlama a$amasında ö#retmenlerin senaryonun ba$lı#ına, 
açıklamasına, temasına, sınıf düzeyine ve süresine karar vermesi gerekir. 

o! Ba!lık, “Ya$amdan Beklentiler” ve “Sürdürülebilir Ortamlar” örneklerinde yer 
aldı#ı gibi senaryonun adıdır. 

!! Örnek Ba!lık: “Sokak Aydınlatması” 
 

o! Açıklama (Amaç), ö#renme senaryosunun amacı hakkında kısa bir ifadedir. 
Senaryonun ö#renme ortamının neden zorunlu bir a$ama olması gerekti#i 
açıklanmalıdır; örne#in, bu senaryonun amacı Pi sayısını ve bunun gerçek 
hayatta nasıl kullanılabilece#ini ke$fetmektir. 

!! Örnek Açıklama: “Bu senaryonun amacı, aydınlatmanın yetersiz 
oldu"u alanları belirleyecek bir cihaz tasarlamaktır.” 
 

o! Tema, konunun bir ila üç kelime ile anlatılmasıdır; örne#in, “Sürdürülebilir 
Ortamlar”. 

!! Örnek Tema: “Akıllı Bir #ehirde Sokak Aydınlatması” 
 

o! Ya! grubu, ö#rencilerin düzeyidir. Sınıf düzeyi olarak yazılabilir. 
!! Örnek Sınıf Seviyesi: “Ortaokul Seviyesi (10-14 Ya!)” 

 
o! Süre, ders saati (örn. 40 dakika; ülkeden ülkeye farklılık gösterir) veya saat 

olarak tasarlanabilen senaryo üzerinde harcanan süredir. 
!! Örnek Süre: “2 ders saati” 

 
!! Hazırlık A!aması: Hazırlık a$amasında ö#retmenlerin, gerçek hayat senaryo 

ortamları, görevleri, ön ko$ul becerileri ve STEAM ö#renme çıktıları hakkında karar 
vermesi gerekir.  

o! Gerçek dünya senaryo ortamları, gerçek hayatla ba#lantı kurmayı ifade 
eder. STEM fikirleri ve kavramları arasındaki etkile$imi olu$turmak veya 
güçlendirmek için eski ya da yeni bilgilerin kullanıldı#ı bir ba#lantı ve köprü 
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olarak tanımlanabilir. Gerçek dünya problemi ortaya çıkarılarak problem 
durumu belirlenir.  

!! Örnek gerçek dünya senaryosu ortamı: “#ehirde geli!en bir sokak 
aydınlatma sisteminin tasarımını ve kullanımını etkileyen faktörleri 
göz önünde bulunduran Strateji Geli!tirme Departmanına ba"lı 
Ara!tırma ve Geli!tirme Müdürlü"ü (Ar-Ge), yeni aydınlatma 
projesiyle ilgili Akıllı #ehir Uzman Planı (SCMP)'nda yer alan ilk adımın 
verilen alanda yetersiz (çok fazla veya az) aydınlatmaya sahip 
alanların kararlarına yer vermesi gerekti"ini dü!ünür, caddelerdeki 
aydınlatma miktarını etkileyebilecek faktörleri belirler. Bu süreç, sokak 
aydınlatmasındaki sorunları belirlemenize ve !ehrinizin dijital 
dönü!ümü için sürdürülebilir ve etkili çözümler geli!tirmenize 
yardımcı olacaktır. Ar-Ge ofisinde bir ekip üyesi olaca"ınızı 
varsayalım.  Ekibiniz uyarlanabilir bir aydınlatma planı geli!tirerek, 
aydınlatma çözümünüzü robotik simülasyon programında 
uygulayarak !ehirde akıllı sokak aydınlatmasına yönelik çe!itli 
görevler üstlenecektir. 

 
o! Görev, ö#rencilerin tamamlaması gereken, okuma, diyalog olu$turma, rol 

yapma ve sorulara yanıt vermeyi içeren etkinliklerdir. Ba$ka bir deyi$le, 
ö#rencilerin senaryo kapsamında gerçekle$tirmeleri beklenen görevlerdir. 
E#itim ortamlarında görevler oldukça önemlidir. Görevler, ö#renciler ile 
ö#renme ortamındaki mevcut bilgiler arasında bir köprü olarak kabul 
edilebilir. Görevler, ö#renme süreçlerini etkinle$tirerek ve kontrol ederek aktif 
ö#renmeye yardımcı olur. 

!! Örnek Görev: “Bu etkinlikte her takım a!a"ıdaki görevleri yapmalıdır: 
a. Simülasyon ortamında verilen sokaklardaki aydınlatmayı 
gözlemleyiniz. 
b. I!ık sensörlerini kullanarak uygun olmayan aydınlatma 
noktalarını belirleyiniz. 
c. I!ık seviyelerini sayısal de"erlerle bildiriniz. Sokaklarınızdaki 
ı!ık seviyelerini kabul edilebilir ı!ık seviyeleri ile 
kar!ıla!tırabilirsiniz (teknik kısımda bilgi verilmi!tir). 
d. Bir rapor hazırlayarak di"er Ar-Ge ekiplerine sununuz.” 
 

o! Teknik bilgi, verilen görevi tamamlamak için gereken formüller ve 
fonksiyonlar gibi senaryoda belirli bir konuyla ilgili yer alan özel bilgilerdir. Yani 
senaryo kapsamında ö#rencilerin bilmesi beklenen tüm teknik kavram, terim 
ve bilgiler yer almaktadır. 

!! Örnek Teknik Bilgi: “Önceden çok karanlık veya çok aydınlık, yetersiz 
aydınlatılmı! bir sokakta yürüdünüz mü? $nsanlar için sokakta 
güvenli bir !ekilde yürümek ve çevre için ı!ık kirlili"ini en aza indirmek 
için ı!ık seviyelerini uygun !ekilde ayarlamak önemlidir. I!ık direklerini 
tasarlarken, direk yüksekli"i, lambanın !ekli vb. gibi uzmanların dikkat 
etti"i birçok faktör vardır. Fizik açısından, aydınlatmayı anlamak için 
bilmemiz gereken birkaç terim vardır: 
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!! I!ık akısı: Bir ı!ık kayna"ından birim zamanda yayılan ı!ı"ın 
oranını ifade eder. Lümen (lm) cinsinden ölçülür ve ! ile 
gösterilir. 

!! I!ık !iddeti: I!ık kaynakları farklı yönlerde farklı miktarlarda 
ı!ık yayar. I!ık !iddeti, ancak belirli bir yönde, ı!ık akısını ifade 
eder, Kandela (cd) cinsinden ölçülür ve I ile temsil edilir. 

!! Aydınlık: Bir yüzeye ula!an ı!ık miktarını ifade eder. Bu terim, 
bir yüzeyin yürüme, binme, araba kullanma vb. için uygun 
!ekilde aydınlatılıp aydınlatılmadı"ını gösterir. Lüks (lx) 
olarak ölçülür ve E ile gösterilir.  
 

Görüldü"ü gibi bir ı!ık dire"i tasarlamak veya ara!tırmak için ı!ık 
seviyesi açısından uygun olup olmadı"ı konusunda aydınlatmayı 
dikkate almamız gerekir. Yayalar ve bisikletliler de dahil olmak üzere 
orta yo"unluklu caddeler için aydınlatma en az 7,5lx olmalıdır. Bu 
de"er cadde kullanım yo"unlu"una göre artabilmektedir. Örne"in 
50lx, yo"un trafik ko!ullarına sahip yollar için uygun olabilir.” 
 

o! Önko!ul beceriler, yeni bir $ey ö#renmeden veya kavramadan önce bilgi 
sahibi olunması ve anlama gerektiren her $eydir. 

!! Örnek ön ko!ul becerileri: (1) Uygun dı$ aydınlatma ko$ullarını 
ara$tırma (2) I$ı#ın her yöne düz yollardan geçti#ini anlama 
 

o! STEAM ö"renme kazanımları, senaryo kapsamındaki disiplinlerle ilgili 
ö#renme programında yer alan kazanımlardır. Bunlar sadece STEAM 
disiplinleriyle sınırlı kalmayıp aynı zamanda 21. yüzyıl becerileri ile ilgili STEM 
bilgi ve becerilerinin geli$tirilmesini kapsar. 

!! Örnek STEAM Ö"renme Kazanımları 
Fen Bilimleri 

•! Aydınlatmayı açıklarken ı$ık akısı, ı$ıklılık ve aydınlatma 
kullanma 

•! I$ık kirlili#ini belirleme 
Teknoloji 

•! Bir ı$ık sensörü kullanma 
•! Led veya buzzer modülünü kullanma 
•! Dallanma modülünü kullanma 
•! Simülasyon ortamında akı$ $emaları olu$turma 
•! Bir algoritma çalı$tırma 

Mühendislik 
•! Sokak aydınlatma direkleri ve armatürleri için tasarımlar 

yapma 
Sanat 

•! I$ık kirlili#i konusunda farkındalık kazanma 
•! Enerji tüketimi konusunda farkındalık kazanma 
•! Çevre bilinci kazanma 
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Matematik 
•! Oran ve orantı kullanma 

 
!! Uygulama A!aması: Uygulama a$amasında ö#retmenlerin senaryo etkinlikleri ve 

de#erlendirme türlerine karar vermesi gerekir. 
o! Etkinlik, açıklanan görevin gerçekle$tirilmesi sürecidir. Ö#rencilerin ve 

ö#retmenin senaryo sırasında gerçekle$tirdi#i fiili eylemleri içerir. 
•! Örnek etkinlik süreci: Ö"retmenlerin a!a"ıdaki adımları izlemeleri önerilir. 

Ö"retmenlere yönelik ifade edilen maddeler listedeki gibidir: 
o! Ö"rencileri görev açıklamasını dikkatlice okumaya ve 

mahallelerindeki aydınlatma ko!ulları hakkında beyin fırtınası 
yapmaya te!vik ediniz. Ö"rencilere sorulacak sorular: 

o! Sokaklardaki aydınlatma ko!ullarını hiç dü!ündünüz mü? Yetersiz 
veya a!ırı aydınlatma ko!ullarına sahip sokaklarla mı 
kar!ıla!ıyorsunuz? 

o! Bu yetersiz veya a!ırı aydınlatma ko!ulları sorunlara neden oluyor 
mu? Hem yayalar hem de sürücüler için ne gibi sorunlar 
yaratabilirler? 

o! I!ık seviyelerini etkileyebilecek faktörler nelerdir? 
o! Haritanın çe!itli yerlerindeki ı!ık seviyelerini ölçmek için bir sensör 

kurmaları için ö"rencilere rehberlik ediniz. 
o! Ö"rencilerden harita üzerinde verimsiz aydınlatma alanlarını 

kullanmalarını ve belirlemelerini isteyiniz. 
o! Ö"rencilerden sensörü bir ı!ık dire"i etrafında hareket 

ettirdiklerinde ı!ık seviyesini etkileyen faktörleri belirlemelerini 
isteyiniz. 

 
o! De"erlendirme, biçimlendirici ve özetleyici (geli$tirmeye yönelik) 

de#erlendirmeleri içerir. Genel anlamda, bir etkinli#in, eylemin veya 
davranı$ın yönlendirildi#i amaca mümkün oldu#u kadar ula$ma derecesi 
olan verimlili#i ölçmek için yapılır. Ba$ka bir deyi$le, etkinli#in, belirlenen 
hedefe ula$mak için yeterli olup olmadı#ını gösteren bir kriterdir. 

•! Örnek de"erlendirme: A!a"ıdaki sorular biçimlendirici de"erlendirme 
amacıyla dü!ünülebilir:!

o! I!ık akısı, parlaklık ve aydınlanma tanımları nelerdir? 
o! Bu terimlerin birimleri nelerdir? 
o! Bu birimlerin tanımları nelerdir? 
o! I!ık seviyesi için kullanılan terim nedir? 
o! Ö"rencilerden a!a"ıdakiler beklenir: 
o! Simülasyon ortamında haritadaki birkaç noktanın aydınlı"ını 

ölçebilecek bir sensör geli!tirme. 
o! Teknik terminolojiye uygun olarak harita üzerinde aydınlatma 

sorunları ile ilgili bir rapor yazma ve payla!ma. 
 

!! Kaynaklar A!aması: Kaynaklar a$amasında, ö#retmenler kariyer ba#lantılarını, 
materyalleri, ilgili kaynakları ve kaynak listelerini not etmelidir. 
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o! Kariyer ba"lantıları, senaryoların STEAM kariyerleri ile ba#lantılarıdır. 
Ba$ka bir deyi$le, ö#renme senaryosu ile ili$kilendirilen STEAM 
meslekleridir. 
o! Örnek Kariyer Ba"lantıları: !ehir ve Bölge Planlama Uzmanları, 

Elektrik ve Elektronik Mühendislisleri, Dünya ve Uzay Bilimleri 
Ara$tırmacıları, Çevre Mühendisleri 
 

o! Materyaller senaryo için gerekli araçlardır. 
o! Örnek materyaller: Bir sokak haritası ve ı$ık sensörleri içeren 

Simülasyon ortamı 
 

o! #lgili kaynaklar, senaryo ile ilgili, ba$kaları için faydalı oldu#u dü$ünülen 
ancak ö#renme senaryolarının yazılmasında fiilen kullanılmayan 
kaynaklardır. 
o! Örnek ilgili kaynaklar: 
!! Project for Public Spaces. [Kamusal Alanlar Projesi] (2008). Lighting 

Use & Design [Aydınlatma Kullanımı ve Tasarımı.]. 
https://www.pps.org/article/streetlights  

!! Römhild, T. (2017). En 13201'in Yorumlanması Hakkında Dinamik I$ık El 
Kitabı. Avrupa Birli#i. https://www.interreg-
central.eu/Content.Node/Dynamic-Light/04-DL-Handbook-about-
interpretation-of-EN-13201.pdf adresinden alınmı$tır.  

 
o! Kaynakça, ö#renme senaryolarının yazılmasında kullanılan kaynaklardır. 

o! Örnek kaynakça: 
!! Barr, D., Harrison, J., & Conery, L. (2011). .Computational thinking: a 

digital age skill for everyone [Bilgi i$lemsel dü$ünme: Herkes için bir 
dijital ça# becerisi]. Learning & Leading with Technology [Teknolojiyle 
Ö#renme ve Liderlik], 38(6), 20–23. 

!! Bers, M. (2010). The TangibleK robotics program: Applied 
computational thinking for young children [TangibleK robotik 
programı: Küçük çocuklar için uygulamalı bilgi i$lemsel dü$ünme]. 
Early Childhood Research and Practice [Erken Çocukluk Ara$tırması 
ve Uygulaması], 12(2), 1–20. 

!! DeJarnette, N. (2012). America’s Children: Providing Early Exposure to 
STEM (Science, Technology, Engineering and Math) Initiatives 
[Amerika'nın Çocukları: STEM (Fen, Teknoloji, Mühendislik ve 
Matematik) Giri$imlerine Erken Maruz Kalmalarını Sa#lamak]. 
Education [E#itim], 1, 77-88. 

 
!! Han, I. (2013). Embodiment: a new perspective for evaluating 

physicality in learning [Düzenleme: ö#renmede fizikselli#i 
de#erlendirmek için yeni bir bakı$ açısı]. Journal of Educational 
Computing Research] E#itimsel Bili$im Ara$tırmaları Dergisi, 49(1), 
41– 59. 
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!! Jung, S., & Won, E.S. (2018). Systematic review of research 
trends in robotics education for young children. [Küçük çocuklar için 
robotik e#itimindeki ara$tırma e#ilimlerinin sistematik olarak gözden 
geçirilmesi], Sustainability [Sürdürülebilirlik], 10(4), 905. 

 
Her a$amada yukarıda belirtilen adımların yazılması da bir senaryoyu uygulamak için yeterli 
olmayabilir. Ö#retmenlerin kendi ö#rencilerini ve ihtiyaçlarını göz önünde bulundurması ve 
gerekti#inde senaryolarını bir sınıftan di#erine veya bir sınıf içindeki farklı ö#renci grupları 
için uyarlamasına dikkat edilmelidir. 

2.2. Senaryo Uygulaması 

Bu bölüm, STEAM senaryolarının uygulanmasında ö#retmenler için kavramsal bir model 
sa#lamayı amaçlamaktadır. EDUSIMSTEAM projesinin ö#renme senaryoları dı$ında, STEAM 
senaryoları için pekçok farklı kaynak bulunmaktadır (Farklı kaynaklar Ek-1'de görülebilir). 
Halihazırda bir senaryonun uygulanması basit gibi görünse de STEAM senaryolarının 
amacına ula$masını sa#lamak ve uygulanması için ö#renme hedefleri, ö#rencilerin 
geçmi$i, ö#retmenlerin yeterlilikleri, ö#renme ortamı vb gibi de#i$kenlerle sınıf ortamında 
senaryonun nasıl uygulanaca#ı konusunda ö#retmenlere rehberlik etmek gerekmektedir.  

Komis, Romero ve Misirli’ nin (2016) çalı$masından esinlenilerek EDUSIMSTEAM projesine 
uyarlanan senaryo ö"retimi için kavramsal model !ekil 1’de sunulmu$tur. 



11

STEAM Senaryoları için Rehber

!

 

$ekil 1. EDUSIMSTEAM senaryolarının ö#retimi için kavramsal model 

Kavramsal model, senaryoda belirlenen bilgi yapılandırması, beceri ve yetkinlikler 
konusunda öne çıkan bir model olarak geli$tirmeyi amaçlamaktadır. Ö#retmenler 
senaryonun ö#renme hedefleri, ö#rencilerin düzeyi, zaman çizelgesi vb. temel de#i$kenlere 
uygun oldu#unu kabul ettikten sonra kavramsal modelin adımlarına geçebilirler. A$a#ıdaki 
bölümde, EDUSIMSTEAM senaryolarının anla$ılır biçimde ö#retilmesi için kavramsal modelin 
her bir adımı ayrıntılı olarak açıklanmaktadır. 

Adım 1-Hazırlık etkinlikleri, ö#rencileri senaryodaki etkinliklere hazırlamayı 
amaçlamaktadır. STEAM ö#renme kazanımları ile ö#renme hedeflerinin tanıtılmasını, gerçek 
dünya senaryosu ortamı ve görevlerinin sunulmasını, materyaller ve ilgili kaynakların 
tanımlanmasını içermektedir. Bunlara ek olarak ö#renciler, daha ayrıntılı etkinlikler için teknik 
bilgi ve ön ko$ul becerileri içeren, yapılandırma ve/veya programlama için ön bilgilerle 
desteklenir. 

Hazırlık etkinlikleri

- Senaryo doğrultusunda bir görev verilmesi
- Programlama ve robotik hakkında ön  
   bilgilendirme
- Öğrenme hedeflerinin tanıtımı
- Materyalleri ve ilgili kaynakları temin etme

Temel bilgi yapılandırma 
etkinlikleri

- Öğretmenler, temel bilgi yapılandırma 
   etkinliğinde öğrencilere rehberlik etmek için 
   tanıtım etkinliği düzenler.
- Rehber eşliğinde robot yapımı ve/veya 
   programlaması

Bilgi yapılandırma - 
pekiştirme etkinlikleri

- Öğrenciler tasarım/yapılandırma/programlama 
   ve geliştirme etkinliklerine liderlik eder
- Daha yüksek sorumluluk ve birlikte yaratıcı 
   problem çözme fırsatları sunar.

Değerlendirme etkinlikleri
- Öğrenme sürecinin ve/veya sonuçlarının 
   değerlendirilmesi
- Değerlendirme, müfredat ve/veya 21. yüzyıl 
   becerileri ile uyumlu hale getirilebilir.

Üstbilişsel etkinlikler
- Bilişsel ve üstbilişsel araçlar olarak senaryolar
- Problem çözme için belirli stratejilerin nasıl 
   kullanılacağı gibi bilişsel süreçlerin daha iyi 
   anlaşılmasını ve kontrolünü destekleme
- Öğrenmenin sınıf bağlamından gelecekteki iş 
   fırsatlarına aktarılması
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Adım 2-Temel bilgiyi yapılandırma süreci için etkinlikler: Ö#retmenler, ö#rencilerin 
sorgulama, ara$tırma, ke$fetme ve bili$sel geli$imlerini, akranlarla (i$birlikçi) etkile$imi ve 
aktif katılımı te$vik ederek ö#rencilere rehberlik eder. 

Adım 3-Bilgiyi yapılandırma-peki!tirme etkinlikleri: Bu adımda ö#renciler daha özerk 
olup ö#renme için kendi sorumluluklarını alır. Bu etkinliklerde daha fazla yer alan birlikte 
yaratıcı problem çözme fırsatları sayesinde ö#renciler, robotik okuryazarlık ve algoritmik 
dü$ünme etkinlikleri tasarlar, yapılandırır ve/veya programlar. Bu etkinlikler, ö#rencileri 
ölçme ve biçimlendirici de#erlendirme için daha yansıtıcı bir sürece yönlendirmektedir. 

Adım 4-De"erlendirme etkinlikleri, bilgiyi yapılandırma-peki$tirme etkinlikleri aracılı#ıyla 
gerçekle$tirilebilir veya ayrı bir $ekilde yürütülebilir. De#erlendirme etkinlikleri, müfredatla 
uyumlu ö#renme kazanımları veya problem çözme, i$ birli#i, yaratıcılık, ele$tirel dü$ünme ve 
bilgi i$lemsel dü$ünme gibi 21. yüzyıl/STEAM becerileri üzerine kuruludur. 

Adım 5-Üstbili!sel etkinlikler, ö#rencilerin hâlihazırda bildiklerini daha iyi anlamaları, etkili 
ö#renme stratejileri belirlemeleri ve uygulamaları, problem çözme için belirli stratejilerin 
nasıl kullanılaca#ı gibi bili$sel süreçleri izlemelerini sa#layan olası bili$sel ya da üstbili$sel 
araçlar olarak görülmektedir. Ayrıca bu adımda ö#renciler kendi çalı$malarını gözden 
geçirip de#erlendirebilir ve ö#rendiklerini sınıf ba#lamından gelecekteki i$ fırsatlarına 
aktarabilir. 

EDUSIMSTEAM senaryoları, senaryo ö#retimi için kavramsal model referans alınarak sınıf 
ortamlarında uygulanabilir (bkz. !ekil 1). Öte yandan, bu senaryolar, ö#renci ve 
ö#retmenlerin robotik tasarıma dayalı olarak STEAM becerilerini birlikte uygulayabilecekleri 
EDUSIMSTEAM projesi web sayfası ve simülasyon platformunda yer almaktadır. 
EDUSIMSTEAM projesinin temel amaçlarından biri, STEAM senaryolarını, robotik algoritmalara 
dayalı simülasyon ortamında problem çözme modelleri, çözüm yönergeleri ve etkili e#itim 
sonuçları için geri bildirim sa#layan platformda uygulama fırsatı sunmaktır. Platform, formel 
ya da informel ba#lamlarda ö#renme hedefleri, becerileri veya yetkinliklerinin geli$tirilmesi 
için ö#rencileri robotik teknolojilerinin kullanımına dâhil etmeyi amaçlar. Halen geli$tirme 
sürecinde olan proje simülasyon platformu ö#retmenler ve ö#renciler tarafından STEAM 
becerilerinin simülasyon yazılımı aracılı#ıyla uygulanmasında yenilikçi bir çıktı olarak kabul 
edilmektedir. 

3. TARTI"MA VE SONUÇ  

STEAM disiplinlerinin yer almadı#ı bir ö#renme ortamı dü$ünmek neredeyse mümkün 
de#ildir. (Burrington, 2015). Ancak bazı ülkelerin ö#retim programlarına bu disiplinlerin 
tamamen dahil edilmedi#i görülse de ö#rencilerin ve ö#retmenlerin bili$sel, duygusal ve 
fiziki tutumlarını belirlerken bu disiplinlerin etkisi göz ardı edilemez (Saralar ve Esen, 2021; 
Sousa ve Pilecki, 2013). Birçok ülkenin e#itim sisteminde uygulamalar ve de#erlendirmeler 
yakınsak dü$ünmeye odaklanıyor olsa da ıraksak dü$ünmeye olan yakla$ım gün geçtikçe 
daha çok dikkat çekmektedir. Çünkü, ıraksak dü$ünme, ö#rencilerin yaratıcı dü$ünme 
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becerilerini geli$tirmekte ayrıca nöronlar arası ba#lantıların artmasına vesile olmaktadır 
(Sousa ve Pilecki, 2013).  

STEM’in sanatla birle$imi, ıraksak dü$ünmeye vesile olarak yaratıcı dü$ünme için ortam 
hazırlamaktadır (Fox ve Schirrmacher, 2018). Bunun sonucunda da Leonardo da Vinci ve 
Michelangelo Buonarroti gibi tanınmı$ sanatçılar ve heykeltıra$lar, aynı zamanda mucit, 
mühendis ve bilim insanı olarak tarihte sayısız ürünün icadında (örne#in, uçan makineler, 
mancınıklar, asma köprüler) rol oynamı$tır. Bu çerçevede ara$tırmacılar, son zamanlarda 
STEAM ile bütünle$ik ö#retim programlarının geli$tirilmesini önermi$ ve ö#renme senaryoları 
kullanımı yaygınla$mı$tır. Bu noktada, bu rehberde, STEAM e#itiminin ö#retim programları 
ile bütünle$tirilmesi, bunu yaparken de okul öncesinden liseye kadar ö#renciler için uygun 
e#itim ö#retim ortamlarının nasıl olu$turulaca#ı hakkındaki sorulara cevap verilmeye 
çalı$ılmı$tır. 

Sonuç olarak, bu rehber öncesinde ö#renme senaryosu geli$tirmemi$ ö#retmenler için 
STEAM senaryoları hazırlama noktasında bir rehber niteli#indedir. Ö#renme senaryolarına 
duyulan ihtiyaç do#rultusunda alan yazında ö#renme senaryolarının bir tanımı yapılmı$; 
ö#renme senaryosu geli$tirme adımları sunularak bu adımların ne $ekilde uygulanaca#ı 
açıklanmı$tır. Ek olarak, örnek ö#renme senaryoları ve senaryo $ablonu sunulmu$tur. 

! !
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Ek : EDUSIMSTEAM Projesi Örnek Senaryo "ablonu  

Senaryonun Ba!lı#ı:  

Planlama 
 

Açıklama  

 

Tema  

 

Ya! Grubu  

 

Süre  

 

Hazırlık 
 

Gerçek Dünya 
Senaryo Ortamı 

 

 

Görev  

 

Teknik Bilgi  

 

Önko!ul Beceriler  

 

STEAM Ö"renme 
Kazanımları 

 

 
! !
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Uygulama 
 

Etkinlik  

 

De"erlendirme  

 

Kaynakça 
 

Kariyer Ba"lantıları  

 

Materyaller  

 

#lgili Kaynaklar  

 

Kaynakça  

 
!
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