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Oz

21. yiizyil, beceri ve yeteneklerin degerli oldugu bir yiizyildir. Dijital teknoloji ile
cevrelendigimiz bu modern diinyada, bu hizli degisim asamalarinda insanlik olarak
basaritli olmak istiyorsak, ogrencilere, gercek diinya problemlerini ¢ozme, ¢ok yonlii
diigiinme ve is birligi yapabilme becerilerini kazandirmamiz gerekmektedir. Bu
kapsamda bu calismada, STEAM Biitiinlesik Ogrenme Modelinin cercevesinin ¢izilmesi,
giincel ogretim uygulamalarindaki yeri ve yetenek gelisimi icin oneminin ortaya
koyulmasi amacglanmistir. Bu amagla, STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin
kullamildig1, Sanat (A) unsurunun, STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik)
alanlarina entegre edildigi veya biitiinlestirildigi giincel ve somut 6grenim ¢iktilart olan
calismalar derlenmistir. Bu derlemenin 1s1ginda ortaya konulan sonuglarda;, STEAM
Biitiinlesik Ogrenme Modelinin, disiplinlerarasi kavram yapilanmasindan hareketle,
farkl disiplinlerin entegrasyonunda biitiinlesik beceri ve dolayisiyla yetenek gelisimini
destekledigi ve ¢cok yonlii zihinsel baglantilarla; bireyleri problem ¢ozmede ve iiriin
tasarlamada daha yaratici kildigi ortaya koyulmustur. Bu baglamda, STEAM
Biitiinlesik Ogrenme Modelinin, daha ¢ok arastirmaya konu olmasi, su ana kadar elde
edilen arastirma sonuclarindan yola ¢ikarak, biitiinlesik beceri ve yetenek geligimi
temelli giincel ogretim uygulamalarinda yerinde ve anlamli olarak kullanilmast
onerilmektedir.

Anahtar kelimeler:. STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, bilim egitimi, yetenek
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The framework of the STEAM integrated learning model and its
importance for talent development

Abstract

21st century is a period in which skills and talents are valuable. In this modern world,
where we are surrounded by digital technology, if we want to be successful as humans
in these rapid changes, we need to equip students with the skills to solve real-world
problems, to think multi-dimensionally and collaborate. Within this scope in this study,
it is aimed to draw the framework of STEAM Integrated Learning Model and to reveal
its place in current teaching methodologies and its importance in skill development. For
this purpose, the compilation has been based on the studies with current and concrete
outcomes, in which STEAM integrated learning model is used, the Art(A) element is
integrated into STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) fields. In
the results presented in the light of this review; based on the interdisciplinary
conceptual STEAM Integrated Learning Model, it has been revealed that the learning
model supports the development of integrated skills and therefore talents in integration
of different disciplines with versatile connections, making individuals more creative in
problem solving and product design. In this context, it is recommended that STEAM
Integrated Leaning Model be the subject of more researches on the basis of the results
obtained so far and to be used appropriately and meaningfully in current teaching
practices based on skill and talent development.

Keywords: STEAM integrated learning model, science education, talent

1. Giris

STEAM biitiinlesik O6grenme modeli; her gecen giin hakkinda daha c¢ok sey
duyacagimiz, okuyacagimiz, biitiinlesik 6grenme ve problem ¢dzme becerilerimizde
kokli degisimler yapabilecek bir egitim modeli olarak giin ve giin gelismekte ve
yetenek gelisimi alaninin Oniinii agabilecek potansiyel firsatlar sunmaktadir. Bu
baglamda giiniimiizde, aragtirmacilar ve politika yapicilari, sanat kavraminin tek basina
ele alinmasindan ziyade, farkli alanlarin da giliclendirilmesini saglayacak sekilde ¢ok
yonlii bir sekilde degerlendirilmesi gerektigini one siirmektedirler [1]. Ornegin, bilim,
yazma becerisi ve sanat etkinlikleri 6zellikle ilkokul donemi egitiminde, karsilikli
olarak birbirilerini pozitif yonde etkilemektedir [2]. Benzer sekilde, bir¢ok bilim insani
ve sanatgl, bilim ve sanat arasinda baglantilar bulmus; 6zellikle 17. yiizyildan itibaren
doga bilimcileri, dogay1 izleme ve kaydetmede birer sanat¢i gérevi iistlenmislerdir [3].
Genel tamim olarak, sanat unsurunun STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve
Matematik) alanlarmma entegre edilmesi veya bu alanlarla biitiinlestirilmesi seklinde
tanimlanan STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, son zamanlarda pedagojik
yaklasimlarin  odak  noktast  haline  gelmistir ve  kiiltiirleraras1  boyutta
uygulanabilmektedir [4]. Beceri ve yeteneklerin degerli oldugu bu yiizyilda, 6grencilere
gercek yasam problemlerini ¢6zme, biitlinlesik beceri gelisimi, ¢ok yonlii diisiinme ve is
birligi yapabilme becerilerinin kazandirilmasini 6nemlidir. Bu kapsamda g¢alismada,
STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin ¢ergevesinin  ¢izilmesi bu modelin
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uygulamalarindaki somut ¢iktilar1 ve yetenek gelisimindeki 6neminin ortaya koyulmasi
amagclanmustir.

2. Yontem

Giincel alinyazin temelinde sekillenen, alan yazindaki bilgilerin egitim uygulamalarina
aktarilmasina 151k tutmayr amaglayan bu derleme c¢alismasi, 1{i¢ asamada
yapilandirilmistir. Birinci asamada; sanat (A) unsurunun, STEM (Fen, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik) alanlarina nasil entegre edildigi veya biitlinlestirildigine
yonelik ¢alismalarla, STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin ¢ergevesi ¢izilmis; ikinci
asamada, STEAM biitiinlesik 6grenme modelini temelinde iki senaryo sunulmus ve son
asamada ise STEAM biitiinlesik 6grenme modeliyle gerceklestirilen ornek Ogretim
uygulama sonuglari {izerinden modelin islerligi tartisilmistir. Calismanin sonunda bu {i¢
asamada elde edilen ¢ikarimlar biitiinciil olarak degerlendirilerek, modelin yetenek
gelisim siirecindeki dnemi ortaya koyulmus ve 6neriler sunulmustur.

3. STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin ¢ercevesi

“Sanat” alaninin, STEM biitlinlesik egitim siirecine dahil edilmesinin mantiginda,
problem ¢6zme siirecine yaratict bir yenilik¢ilik getirilmesi; bireyin probleme “bir
sanat¢1 gibi” yaklasarak, sanat yoluyla daha genis bir perspektif saglayarak, kendi 6zgiin
¢oziimlerini getirebilmesine yardimci olunmasi yatmaktadir [5]. STEAM biitiinlesik
o0grenme modeli, koreografi, dans yoluyla Ay’in safhalarinin olusumunun sergilenmesi
[6]; dans ve figiirler yoluyla jeneratérlerde meydana gelen elektrik tiretiminin
somutlastirilmas1 [7]; embriyoloji laboratuvarinda mikroskobik goézlemlerin analiz
edilmesi i¢in renkli minyatiir ¢izimlerin kullanilmasi [8]; tablolarin goézlemlenmesi
yoluyla 151k kavramlarinin gorsellestirilmesi [9]; bilimsel terimlerin hatirlanmasina
yonelik gorsel not tutma tekniginin kullanilmasi [10] gibi ¢esitli uygulamalar
igerebilmektedir.

STEAM biitlinlesik 6grenme modeli yoluyla, Ogrencilere elestirel diislinme, sanat
eserlerini gozlemleme ve sanatin giiciiniin birer pargasi olma firsat1 verilmekte, ayrica
sanat igerikleri bazinda yapilan ¢aligmalarin, dgrencilerin linguistik dil becerilerinin
gelisiminde de etkili olmas1 6ngoriilmektedir [11]. Disiplinlerarasi ¢aligmalarda, bilim
ve sanat alanlarindaki becerilerin karsilikli gelismesinde teknoloji dnemli bir unsurdur
ve sanatsal dijital goriintiileme teknigi bunun i¢in bir 6rnek teskil etmektedir [12].
STEAM biitiinlesik 6grenme modeli igerisinde yer alan uygulamalarin etkililiginin
arttirtlmasina yonelik Glass ve Wilson [9], disiplinlerarast tasarim ekiplerinin
kurulmasini, akran degerlendirmesi ve uygulayict kontrolii yoluyla siirekli
degerlendirme yapilmasini, etkinlikler dncesinde bir degerlendirme plani yapilmasini,
ulusal ve uluslararas1 kalite standartlarinin gozetilmesini, degisen diinyada siirekli
olarak alanlara yonelik bilgilerin giincel tutulmasini ve bilgilerin yenilik¢i
uygulamalarda kendini gosterebilmesi i¢in sanatsal uygulamalara agirlik verilmesini ve
Ogrencilerde merak duygusunun canli tutulmasini 6nermektedirler. Disiplinlerarasi
isbirligi, benzer sekilde, yaratici problem ¢6ziimii, ¢oziime yonelik empati ve
farkindalik gelisimi ve fikirlerin paylagimi i¢in olanak saglamaktadir [13]. Biitiinlesik
bir yaklasimin ig¢inde, mucitler ve girisimciler gorsellerle diisiinebilmekte; bilim
insanlar1 notalarla diiet yapabilmekte ve bir¢ok yaratici yazar sayilarla ya da bilimin
kurallariyla diisiinebilmektedir [14]. Bu nedenle, STEAM egitimcileri “sanat” unsurunu
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STEM alanlarina ek olarak 6gretilecek bir alan olarak degil; 6grencilerin disiindiikleri,
yarattiklar fikirlerini ifade ettikleri; okuma yazma, dinleme ve konugmanin 6tesinde bir
arag¢ olarak gormektedirler [15].

STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, klasik egitim sistemlerinde ayr1 bir sekilde
ogretilen igerik ve alanlarin is birligi igerisinde birbirlerini destekleyerek becerilerin
biitiinciil bir sekilde gelismesini destekleyen bir 6grenme modelidir [16]. Benzer
sekilde, Taylor [14], STEAM egitiminin STEM karsit1 olmadigin1 ve STEM egitiminin
kapsamini zenginlestirdigini ve genislettigini; fen/bilim Ogretmenlerinin okul temelli
miifredat gelistirmeye katilmalarim1i saglayan bir miifredat felsefesi oldugunu;
Ogretmenleri 21. yiizyil egitiminin hiimanist bir vizyonunu ve profesyonel olarak
rollerini gelistirmeye dahil ettigini; farkli 6grenme alanlarindaki 6gretmenlere entegre
edilmis veya biitiinlesik bir miifredat gelistirme konusunda isbirligi yapmalar1 i¢in
yaratict bir tasarim alami sagladigini ve miitevazi bir Glgekte, STEAM egitiminin,
bireysel yenilik¢i bir Ogretmen tarafindan tasarlanabildigini ve uygulanabildigini
vurgulamaktadir.

I¢inde bulundugumuz yiizyilda, iilkemiz dahil olmak iizere gelismis ve gelismekte olan
bir¢ok iilkede, egitim sisteminde kullanilan STEM uygulamalari, bireyin 6zel yetenek
alaninin biitliinciil gelisimi i¢cin STEM alanlarmma sanatin giiglii bir sekilde entegre
edilmesini  6nermektedir. Sanatin STEM alanlarina entegrasyonunu Sanatsal
Gorme/Bilme (SGB) seklinde ele alirsak [17], STEM ve Sanatsal Gorme/Bilme (SGB)
modellerinin temel becerilerini karsilastirdigimizda (Tablo 1), STEM ve SGB
modellerinin birbirinin zitt1 olmadigini, aksine birbirini tamamlayict unsurlari igeren iki
model oldugunu anliyoruz. STEM ve SGB modellerinin bu tamamlayici unsurlari,
STEAM biitiinlesik egitim modelinde bulugsmaktadir. Pedagojik anlamda ele alinan bu
tamamlayicilik, insan zihninin biitiinselligi ve baglantisalliginda [18] kendine en yakin
anlami bulur. Sanatsal yetenegi tanimlayan tek bir tanim olmamakla birlikte, yiliksek bir
duyarhilikta algisal farkindaligin gelistirilmesi, siirecin odagindadir. Bu ancak farkl
gorsel ve performans sanatlari alanlarinda yapilan ¢alismalarla, algilar1 ve duygular
igsel katilm yoluyla isleme ve ist bilissel farkindalik olusturmakla miimkiin
olabilmektedir. Bu durum bireyin duyular1 ve duygularina odakli, sanatsal gérme/bilme
bicimi seklinde tanimlanan, hassas ve 0zglin bir 6grenme bi¢imini tarif etmektedir.
Tablo 1 igerisinde STEM ve Sanatsal Gérme/Bilme (SGB) modellerinin temel becerileri
[5] karsilastirilmistir.

Tablo 1 STEM ve sanatsal gérme/bilme (SGB) modellerinin temel becerilerinin
karsilastirilmasi
STEM Modeli Sanatsal Gorme/Bilme Modeli

Nesnel, mantikli, analitik ve .
Oznel, sezgisel, algisal ve orijinal

faydali
Yakinsak diisiinme Iraksak diisiinme
Bilimsel siire¢ ve aragtirma Yaratic1 yorumlama ve igbirligi

Problem ¢6zme ve elestirel )
Problem bulma ve elestirel diisiinme
diistinme
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Ogrencilerde, sanatsal bilme/ 6grenme bigimi yollarim1 gelistirmeye yonelik ince
ayarlanmig algisal farkindaligin gelistirmesi, gorsel ve performans sanatlar1 alanlarinda
miimkiin olup; 6grencilerin algilarin1 ve duygularini i¢sel olarak islemeleri bu anlamda
onem tasimaktadir [19]. 21. yiizyill diinyasinda bilim insanlarinin calisma alanlari
laboratuvarlarla simirli olmadig1 gibi, performans veya iirlin odakli bir ¢cok sanat dali
matematik ve bilim alanlarindaki bir ¢ok bulus icin somutlastirma ve yol gostericilik
gorevleri listlenmektedir ve her bir alan, kendi igerisinde biitlinliik tagimaktadir [20].
Bu durum bizlere, STEAM biitlinlesik 6grenme modeli igerisinde sanat alaninin sadece
bir kolaylastirici ara¢ olmadigini ve biitlinlesik sanat egitiminin diger alanlar kadar
onem tasidigimi gostermektedir. Benzer sekilde, Bevan ve digerleri [18] s6z konusu
biitiinlesik bir entegrasyonun amacinin sadece fen ve matematik alanlarmin gekici
kilinmasi1 olmadigini, bu tiir bir biitiinlestirmenin iletisim, tasarim ve teknoloji
becerilerini de iceren, giderek Onem kazanan bir “melezlestirme” oldugunu
belirtmektedirler.

4. STEAM biitiinlesik 6grenme modelini temelinde 6rnek senaryolar

STEAM biitiinlesik 6grenme modelinde ortaya c¢ikan bir elestiri de sanat alaninin
sonradan eklenen bir kolaylastirict ara¢ olarak diisiiniilmesidir. Halbuki bu alandaki
uygulamalar sanatin da en az diger uygulamalar kadar 6nemli bir alan oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu uygulamalar arasinda problem ¢oziimiine yonelik olusturulan 6grenme
senaryolar1 yer almaktadir. Tablo 2’te sunulan, yedi yas grubu i¢in hazirlanmis olan ve
konusu doga gozlemi unsuru iceren STEAM biitiinlesik 6grenme modeli senaryosu
orneginde[21] goriilebilecegi gibi birden fazla disiplin biitiinlesik olarak O6grenme
stirecinde yer almaktadir. Tablo 2’de o6rnek bir STEAM §grenme senaryosu
sunulmaktadir.

Tablo 2. Ogrenme senaryosu drnegi 1

Arastirma
. Kuslar: koruyabilecek ve besleyebilecek bir ortami nasil yaratiriz?
Problemi
STEAM Bilim/ fen: dogadaki ve yasam alanlarindaki degisimlerin biyogesitliligi nasil
alanlari etkiledigine dair bilgi toplanilmasi ve sunum yapilmasi,

Teknoloji: Konuyla ilgili ¢oklu medya araglarinin kullamlmasiyla bilgi, duygu
ve diisiincelerin ifade edilmesi; doga gozlemlerinin fotograf ve videolar seklinde

kaydedilmesi,

Miihendislik: Gozlem yerlerinde tasarima yonelik 6l¢me islemlerini uygulanmasi;
Gaorsel Sanatlar: Gozlemlerin ve ¢ikarimlarin 6zgiin bir bigimde tasarlanmasi
Miizik: Ogrencilerin konuya iliskin sarki bulmalar1 ve seslendirmeleri,

Matematik: Geometrik sekillerin gézden gegirilmesi, kenar ve alan l¢iimlerinin

yapilmasi
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Benzer iligkileri farkli 6grenme senaryolarmda da gérmek miimkiindiir. Ornegin,
STEAM temelli puantilizm etkinliklerinin  11-14 yas arasindaki BILSEM destek
egitimi almakta olan resim alanindaki {stlin/6zel yetenekli Ogrencilerin (sanatsal)
gorme/O0grenme bigimlerinde degisim olusturup olusturmadiginin incelendigi bir bagka
arastirma [22] kapsaminda; Bathers of Asniere (Georges Seurat) ve Capo di Noli (Paul
Signac) eserleri baz alinarak hazirlanmis olan yap-boz etkinliklerinde ise, ilgili
eserlerin biiylitiilmiis renkli baskisinin her biri A4 boyutundaki on (10) parcaya
boliinerek yapboz parcalar1 haline getirilmis ve katilimcilara dagitilmistir. Daha sonra
katilimcilar ellerindeki boliinmiis renkli eser yapboz parcgalarini asl ile karsilagtirarak
sablona yerlestirmistir. Birinci etapta katilimcilara birlestirilen pargalarin uyumlu olup
olmadiklart sorulmus ve uyumsuz parcalar bulundugunda, katilimecilar tarafindan
diizeltilmistir. Son olarak, katilimcilar yapboz parcalarin1 sablona yapistirarak
sabitlemisler ve eserin tamamlanmis pargalar1 bir araya getirmislerdir. Son olarak,
katilimcilar ortaya ¢ikan eseri sozlii olarak tasvir etmisler ve etkinlik degerlendirme
formlarina degerlendirmelerini not etmislerdir. S6z konusu yap-boz etkinliklerinde yer
alan STEAM alanlar1 becerileri Tablo 3’te sunulmustur:

Tablo 3 Ogrenme senaryosu 6rnegi 2

Puantilizm sanat akimi igerisinde yer alan {inlii bir sanat eserinden hareketle
tasarlanan bir STEAM temelli puantilizm etkinligi, BILSEM’de destek egitimi
almakta olan resim alaninda iistiin/6zel yetenekli tanisi alan 6grencilerin (11-14
yas), kavramsal bilgi diizeylerinde ve (sanatsal) gérme/dgrenme diizeylerinde bir

degisim olusturur mu?

Bilim/ fen: Beynin -dolayisiyla goziin- pargalari biitiin olarak algilayabilmesi; iki
ana rengin yan yana gelmesinin ara renk etkisi olusturmasinin (optik karigim)

bilimsel kdkenlerinin vurgulanmast,

Teknoloji: Ekran teknolojisinde, benzer sekilde, piksellerin veya noktalarin
goriintl olusturduguna dair bilgi ve bu bilginin telefon ve bilgisayar ekran1 yoluyla

gbzlemlenmesi,

Miihendislik: Noktalarin veya firga darbelerinin renklerinin, boyutlarinin,

yerlerinin takip edilerek bir goriintii tasarlanmast,

Gorsel Sanatlar: Yeni izlenimcilik sanat akimi ve puantilizm resim teknigi
bilgisi; bir sanat eserinin renklerinin, tonlarinin, desenlerinin gézlemlenmesi; ana

renkler ve ara renkler bilgisinin bir sanat eseri lizerinde anlatilmasi,

Matematik: Bir sanat eseri gorselinin belirli bir sayida pargalardan olusmasi,

parcalarin geometrik sekillerinin gorseli ya da goriintiiyi etkilemesi.

Tablo 3 igerisinde tanimlanan, STEAM biitiinlesik 6grenme modeli igerisinde
puantilizm teknigiyle yapilmis tablolar/ eserler baz alinarak tasarlanan s6z konusu
etkinlik sonucunda, katilimcilarin kavramsal bilgi diizeylerinin 6l¢lilmesinde kavramsal
bilgi testleri; beceri gelisiminde sanatsal gorme bigimi gézlem formu, ¢alisma yapragi
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ve etkinlik degerlendirme formu kullanilmigtir. Buna gore, katilimcilarin kavramsal
bilgi diizeylerinde temel diizeyden iyi diizeye dogru; sanatsal beceri diizeylerinde ise
temel diizeyde bir gelisme saptanmistir. Sanatsal Beceri diizeylerinin  gelisiminin
degerlendirilmesinde, bilissel, algisal ve ifade edici islevleri, problem c¢6zmeyi,
icsellestirmeyi [23] ve kesfetmeyi igeren “meta-algi”; meta-algisal c¢alismayi,
performansi hissetmeyi, fikirleri ifade edici bir sekilde yeniden ¢alismay1 ve bu siireci
ifade edebilme becerisini igeren “yaratict yorumlama”; yorumlamalarin yansitildigi
“davranig ve lriin dinamigi” ve kendini, baskalarmi oldugu gibi, sanatsal kavramlar
is18inda  degerlendirebilme becerisini  igeren “elestirme” basamaklart [17] ele
alinmaktadir. Benzer sekilde, “sanat¢1 gibi gorme/bilme” becerisi, sadece sanat
atolyesiyle ve tek basina sanat 6gretim programiyla sinirli olmayip, buna gore fark
etmeyi 0grenmek ve bir sanat¢1 gibi diisiinebilmek ic¢in, dansta, miizikal bir etkinlikte
veya bir tablo ¢iziminde kullanilan terimler kadar, matematik ve fen kavramlar1 da
gerekli unsurlardir. Bu durum gorsel sanatlar alaninda ele alindiginda s6z konusu
degerlendirme stirecinde, “gorsel imgelerin farkinda olma”, “dogal ¢evredeki ya da
sanat eserlerindeki gorsel imgeleri algilama ve resmetme”, “¢izim ve sanat eserleri
yoluyla kompozisyon olusturma”, “imgeleri hatirlama ve yeni imgeler olusturma”,
“ayrintilar1 etkili bir sekilde bagdastirma”, “sanat eserinde ince ayrintilar1 ve
karmasiklig1 ayirt etme”, “sanatsal fikirlerle deneyler yapmaktan keyif alma”, “yaratici
fikirlerde akicilik ve esneklik sergileyebilme”, “kendi kisisel fikirlerini ve hayal giiclinii
ve yaraticiligini ortaya koyan eserler elde edebilme” beceri kriterleri 6nem tagimaktadir
[5]. Farkli uygulamalar degerlendirildiginde, STEAM biitlinlesik 6grenme modeli
cercevesinde katilimcilarin agiklamalarda bulunma, iliskiler bulma, anlam kazandirma
icin sanatsal ilkeleri uygulama, mevcut eserlere ve fikirlere atifta bulunma ve bunlar
birlestirme [17] becerilerinin de gelistigi gozlemlenmektedir.

STEAM igerisinde yer alan sanat unsuru, kisilerin kendilerini zaman ve mekan
unsurunu kullanarak- o6rnegin drama veya tiyatro yontemiyle - bilimi teknoloji,
matematik ve mihendislik alaninda biriktirdikleri bilgileri ortaya koymalarini
saglamaktadir ve bu bir ka¢ kurgu ile smirl degildir. STEAM biitiinlesik 6grenme
modeli konusunda asagida belirtilen baz1 6gelere dikkat gekmektedir [24]:

. Biitlinlesik bir egitim programi, sorgulama temelli olmalidir ve &grencilerin
merak duygular1 baz alinmaktadir,

. Ogrenciler siirekli aciklama yapmaya tesvik edildikleri icin, elestirel diisiinme
gelismektedir,

. Tiim STEAM alanlarinda uygulamali ¢alismalar yapilmasi ve gergek diinya ile
baglanti kurulmasi gerektiginden Ogretmenlerin 6grenme siirecinde savunduklari
yonergeler acik ve net olmalidir ve 6gretmenlerin bu anlamda profesyoneller tarafindan
desteklenmesi faydali olacaktir,

. “Dil 6grenimi her sey degildir ama dilin dogru kullanilmaksizin higbir sey
miimkiin degildir “bu nedenle biitiinlesik egitim miifredatinda dil gelisiminin kelime ve
ctimle yapis1 bilgisi ile desteklenmesi 6nemlidir,

. Teknoloji destegiyle dil alaninda edinilen bilgilerin beceriye doniistiiriilmesi her
gecen giin daha miimkiin hale gelmektedir,
. STEM’den STEAM biitiinlesik 6grenme modeline doniisiimiin sanatin kiiltiirel

acidan ifade etme yonii disiiniildigiinde, farkl kiiltiirleri i¢ermesini, kiiltiirlerarasi
etkilesimi ve takim ¢aligmasini igerdigi i¢in insan haklar1 perspektifi agisindan da uygun
oldugu diistiniilmektedir.
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5. STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin ¢ercevesinde drnek uygulamalar

STEAM biitlinlesik 6grenme modeli c¢ergevesinde gelistirilen grup etkinliklerinin
“planla, yap, c¢alis, harekete ge¢” dongiisiinde planlanmasi, 0grencilerin bu siirecte
sorgulanan STEAM alanindaki uzmanlarla gorligmeleri, sunum yapan akranlarini
gozlemlemeleri ve degerlendirmeleri [25] faydali goriilmektedir. Bu sekilde tasarlanmis
bir “fikir gelistirme” siirecinin, Ogretmenlere yonerge verme, siireci baglatma ve
sonlandirma gorevlerini vermekte ve Ogrencilerin sorumluluk ve liderlik vasiflar ile
birlikte gozlem yapma becerilerini gelistirmelerinde yardimer oldugu diistiniilmektedir
[26]. Mikrobiyoloji alaninda gergeklestirilen bir STEAM etkinliginde, katilimci tip
fakiiltesi 6grencileri soyut ekspresyonist ressam Sam Francis’in ii¢ tablosuyla, ¢
biyolojik doku mikroskobik goriintlisiinii karsilagtirmiglar; bu yontemle resimler
yapilmis ve dogal/ hiicresel sekiller arasindaki matematiksel dagilimlarin benzerligini
gozlemlemislerdir [8]. Her ne kadar fen bilimleri ve sanat birbirlerinden farkli (6rnegin
fen bilimlerinde kurallarin tekrarlanmasi; sanatta ise 6zgiinliik esastir) birer alan gibi
gorlinseler de, her iki disiplin de, sorular {iretilmesi icin doganin yakindan
gbzlemlenmesinden yararlanir; yeni fikirler ve iirlinler ortaya konulmasi igin yaratici
diisiinme bi¢imini kullanir [27]. Bu tiir bir yaratict gozlem becerisinin 6n-son test
yontemiyle oOlgiildiigii kimya alanindaki bir molekiiler model ¢alismasinda, deney
grubuna STEAM temelli proje bazli 6gretim yontemi; kontrol grubuna ise klasik
sorgulama yontemi uygulanmistir. Deney grubuna uygulanan egitim modelinde, fen
bilimi alaninda molekiiler modellerin basliklarinin haritalandirilmasi, molekiiler teorinin
ve elektron alan teorilerinin agiklanmast  ve molekiiler modellerin belirlenmesi;
teknoloji alaninda, sonuglarin sunulmasi ve tirlinlerin tanitilmasi icin laptop, projektor,
sosyal medya/ Youtube gibi teknoloji araglarin kullanilmasi; miihendislik alaninda
molekiiler modellerin olusturulmasinda ara¢ ve materyallerinin gelistirilmesi, molekiiler
model projeleri calismalarinda zaman ve maliyet yonetimi; sanat alaninda molekiiler
modelleri sanatsal caligmalarla gorsellestirmek ve sosyal medyada/ Youtube’da tanitma
ve bunun yani sira molekiiler modelin estetik 6zelliklerine ve molekiiler fonksiyonlarina
dikkat gosterme; matematik alaninda ise, molekiiler sekil modelinin simetrisinin
anlasilmas1 i¢in atomlar arasindaki uzakligin ve agilarin belirlenmesi etkinliklerini
icermektedir [28]. Buna gore, son testte STEAM temelli diizenlenen etkinlikte yer alan
deney grubu katilimcilari, klasik sorgulama yontemiyle yapilan etkinliklere katilan
katilimcilara gore daha yiiksek basar1 gostermislerdir ve drneklerin ¢ogaltilmasiyla daha
belirgin sonuglarin elde edilecegi diisiiniilmektedir.

Benzer calismalar: bilim dersleri odaginda yer alan STEAM uygulamalar: ile gérmek
miimkiindiir. Bae, Yun ve Kim [29] STEAM temelli uygulanan bilim derslerinin
ilkdgretim Ogrencilerinin bilim 6grenme motivasyonu ve akademik basarisi lizerine
etkilerini inceledigi ¢alismalarinda, besinci smif insan viicudu konusunu STEAM ile
birlikte uygulamislar ve c¢alisma sonunda deney grubunun bilim 6grenme
motivasyonlarmin  ve akademik basarilariin  anlamhi  bir sekilde gelistigi
gbzlemlemislerdir. Diger bir ¢calismada, Graham ve Brouillette [30] ise The San Diego
Teaching Artist Project (TAP) projesi kapsaminda sanat temelli fizik bilimi derslerinin
3. ila 5. smiflarindaki etkisini arastirmis ve bu programla, dans, drama, miizik, gorsel
sanatlar ile bilimi birlestirerek Ogretimini gerceklestirmistir. Yar1 deneysel olarak
gerceklestirilen calismada, arastirmacilar, TAP programindaki 6grencilerin bilimsel
kavramlar bilgisi agisindan kontrol grubundan daha iyi performans gosterdigini ve
deney grubunda yer alan 6grencilerin kontrol grubuna gore bilim derslerine daha yiiksek
diizeyde katilim gosterdigini ifade etmislerdir. STEAM dersleri, yalnmizca STEM fizik
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bilimi miifredatina maruz kalan 6grencilere gore degerlendirildiginde, 6grencilerin her
alanda daha fazla gelisme gostermesini saglamistir. Son olarak, Sagat [21] 5. siniflarla
gerceklestirilen STEAM temelli bilim/ fen O6gretiminin, iistiin zekali ve yetenekli
Ogrencilerin yaratma ve tasarim becerilerinin gelismesine; STEAM biitiinlesik 6grenme
modeline yonelik farkindalik kazanmalarina yardimci olurken, bu 6grencilerin
mantiksal ve analitik diisiinme becerilerini pratige gecirmelerini sagladigini ve bu yonde
motivasyonlarinin arttigini gézlemlemistir.

Gelecege yonelik yapilan pek ¢ok ulusal ve uluslararasi aragtirma, yakin gelecekte
insanligin ileri teknoloji endiistrisi uzman ve miihendislerine, teknolojinin doga
bilimleriyle kesistigi biyoteknoloji ve nanoteknoloji alanlarinda yetisecek uzmanlara;
gelecegin uzmanlarmin da ¢esitli bilgi alanlarinda anlamaya ve uygulamaya yonelik
egitimlere ihtiya¢ duyacaklar1 6ngoriildiigiinden; yaratici ve elestirel diistinme, problem
¢ozme, tasarimsal yaklasim, tasarimin temel ilkelerinin anlagilmasi ve anlayarak
uygulama gibi 0geleri igerisinde barindiran kapsamli 6gretim modellerine ihtiyaglari
vardir [31]. Bu kapsamli ihtiyaglar1 biitiinsel olarak destekleyebilecek modellerden
birinin STEAM biitiinlesik 6grenme modeli olabilecegini dngoriisiiyle, pek ¢ok iilke bu
yapiy1 programlarina dahil etmis ve uygulamaya gecirmistir.

6. Sonugclar ve oneriler

Calisma boyunca ele aldigimiz tiim 6rnekler, STEAM biitlinlesik 6grenme modelinin
bilgi ve beceri biitliinlesmesi saglayarak bireyi biitiinciil olarak destekledigi ve yetenek
gelisimi igin etkili bir model olabilecegini desteklemektedir. 21. yiizyil beceri ve
yetenek yiizyihdir ve bu dijital diinyada insanlik olarak basarili olmak istiyorsak
Ogrencilere, modern diinyanin bu hizli degisim sathasinda, gercek diinya/yasam
problemlerini ¢ozme, c¢ok yonli diisinme ve is birligi yapabilme becerileri
kazandirmamiz gerekmektedir [32].

Bugiin bir¢ok calisma gostermektedir ki, STEAM uluslararas1 boyutta, standartlarin,
degerlendirmelerin, ders tasarimlarinin/ uygulamalarinin arasinda bag kurmakta; siireg
odakliligina ve is birligine tesvik etmektedir [33]. Sonug¢ olarak bu modelin hem
bireyin daha genis bir alanda bilgi ve becerilerinin anlamhi bir sekilde
biitiinlestirmesi/yapilandirilmasi, hem de sanatsal gérme/bilme bi¢imlerinin de dahil
oldugu, biitiinciil bir disiplinlerarast entegrasyonla daha fazla veri alma, isleme ve
yorumlama becerileri saglayabilecegi ongoriilmektedir. STEAM biitiinlesik 6grenme
modeli, disiplinlerarasi kavram yapilanmasindan hareketle, biitiinlesik beceri ve
dolayisiyla yetenek gelisimini destekledigi ve ¢ok yonlii zihinsel baglantilarla; bireyleri
problem ¢6zmede ve iirlin tasarlama daha yaratict kildigin1 ortaya koymaktadir. Sonug
olarak, giincel egitim programlarinda sanatin da eklenmesiyle STEM programinin daha
genis bir kavramsal perspektif kazanmasini saglayan STEAM programi, sadece STEM
alanlarinin degil, ayn1 zamanda sosyal bilimler ve yaraticilik i¢eren edebiyat, planlama,
mimari, miizik ve gorsel sanatlar gibi disiplinlerini de igermektedir [34]. STEAM
biitiinlesik 6grenme modeli icerisinde yer alan uygulamalarin etkililiginin arttirilmasina
yonelik, Glass ve Wilson [9] disiplinlerarasi tasarim ekiplerinin kurulmasini, akran
degerlendirmesi ve uygulayict kontrolii yoluyla siirekli degerlendirme yapilmasini,
etkinlikler oncesinde bir degerlendirme plani yapilmasini, ulusal ve uluslararasi kalite
standartlarinin gozetilmesini, degisen diinyada siirekli olarak alanlara yonelik bilgilerin
giincel tutulmasimi ve bilgilerin yenilik¢i uygulamalarda kendini gosterebilmesi igin
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sanatsal uygulamalara agirlik verilmesini ve Ogrencilerde merak duygusunun canli
tutulmasin1 6nermektedirler. Disiplinlerarasi isbirligi, benzer sekilde, yaratici problem
¢cOzlimii, ¢oziime yonelik empati ve farkindalik gelisimi ve fikirlerin paylasimi igin
olanak saglamaktadir [35]. Biitiinlesik bir yaklasimin i¢inde, mucitler ve girisimciler
gorsellerle diisinebilmekte; bilim insanlar1 notalarla diiet yapabilmekte ve bircok
yaratic1 yazar sayilarla ya da bilimin kurallariyla diisiinebilmektedir [15]. Bu nedenle,
STEAM egitimcileri “sanat” unsurunu STEM alanlarina ek olarak 6gretilecek bir alan
olarak degil; 6grencilerin diisiindiikleri, yarattiklar1 fikirlerini ifade ettikleri; okuma
yazma, dinleme ve konusmanin Otesinde bir arag olarak gormektedirler [16]. S6z
konusu STEAM biitlinlesik 6gretim modeli, 6§renme ortamlarinda yaratici diisiinmeyi
cesitli sekillerde gelistirebilmekte [35], 6rnegin 6grenciler, bir sanat eserinin meydana
gelmesini  kimyasal reaksiyonlar siirecini inceleyerek yeniden kesfedebilmekte;
maddenin farkli hallerini dans figiirleri seklinde sergileyebilmekte; hiicrelerin farkli
bilesenlerini boyayabilmekte veya bilimsel terimlerin eskizlerini ¢izebilmekte; bir
mimari eserin icerisindeki Oriintiileri matematiksel olarak inceleyebilmekte; Ay’in
asamalarint veya cebirsel formiilleri akilda tutmak icin melodi tonlarmi
kullanabilmekte; kimya calisirken Etsuko Ichikawa ve Andy Goldsworthy gibi
calismalarinda kagidin yanmasi ve buzun olusumu gibi kimyasal siiregleri kullanan
sanat¢ilarin eserlerini inceleyebilmekte; insanin c¢evre lizerindeki etkisini aragtirirken
gokdelenlerin mimarisini arastirabilmekte; astronomi iizerine calisirken tarihte insanin
uzay algisini nasil degistigini gdsteren figiirleri inceleyebilmekte; dogay1 gozlemleyerek
canlilarin karsilasabilecekleri sorunlar karsisinda c¢oziimler iretebilmekte; bir sanat
eserini renk, sekil boyut ve tasarim agisinda ¢ok yonlii elestirebilmekte, kisacasi
edindikleri bilgileri biitlinlesik olarak beceriye doniistiirmektedirler. Kisacasi, yetenegin
gelistirilmesinin  yolu entegrasyondan, &grencilerin  bilgilerini  kullanabilecekleri
alanlardan ge¢mektedir. Bu nedenle, tasarimlarin 6grencilerin kendilerinin yapmalari,
unutamayacaklart deneyimlerin kazandirilabilmesi; 6grendiklerinin  karsiliklarinin
olmast onemlidir. Bu baglamda, STEAM biitlinlesik 6grenme modelinin, daha ¢ok
arastirmaya konu olmasi, su ana kadar elde edilen arastirma sonuglarindan yola ¢ikarak,
biitiinlesik beceri ve yetenek gelisimi temelli giincel 6gretim uygulamalarinda yerinde
ve anlamli olarak kullanilmasi 6nerilmektedir.

Kaynaklar

[1] Dell'Erba, M. (2020). Expanding Access to High-Quality Arts Instruction.
National Association of State Boards of Education, 8,1-4-12.

[2] Hudson, P. (2000). Integrating Science, Writing and Art. Investigating, 35-38.

[3] Poldberg, M. M., Trainin, G., & Andrzejczak, N. (2013). Rocking your Writing
Program: Integration of Visual Art, Language Arts, & Science. Journal for
Learning Through Arts, 1-16.

[4] Chu, H.-E., Martin, S. N., & Park, J. (2019). A Theoretical Framework for
Developing an Intercultural STEAM Program for Australian and Korean
Students to Enhance Science Teaching and Learning. International Journal of
Science and Mathematics Education, 1251-1266.

[5] Haroutonian, J. (2019). Artistic Ways of Knowing: Thinking Like an Artist in
the STEAM Classroom. In A. J. al., Converting STEM into STEAM Programs,
Environmental Discourses in Science Education 5 (pp. 169-181). Switzerland:
Springer Nature Switzerland AG.

[6] Fattal, L., & An, H. ( 2019). Choreographing the Phases of the Moon

866



[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]
[14]
[15]
[16]
[17]

[18]

[19]
[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

BAUN Fen Bil. Enst. Dergisi, 24(2), 857-868, (2022)

CULTIVATING A KINETIC CLASSROOM. Journal of Dance Education,
178-182.

Steele, J. S., Fulton, L., & Fanning, L. (2016). Dancing with STEAM: Creative
Movement Generates Electricity for Young Learners. Journal of Dance
Education, 112-117.

Ezin, M., Noravian, C., Mahomed, A., Lyle, A., & Gill, A. (2020). Visual Arts
Enhance Instruction in Observation and Analysis of Microscopic Forms in
Developmental and Cell Biology . The STEAM Journal, 1-13.

Glass, D., & Wilson, C. (2016). The Art and Science of Looking:
Collaboratively Learning Our Way to Improved STEAM Integration. Art
Education, 8-14.

Rosen-O’Leary, R.. & Thompson, E. G. (2019). STEM to STEAM:Effect of
Visual Art Integration on Long-Term Retention of Science Content. Journal for
Leadership and Instruction, 32-35.

Mason, K. (2020). Picking Up STEAM: The Role of Languages and Linguistics
. The STEAM Journal, 1-8.

Needle, A., Corbo, C., Wong, D., Greenfeder, G., Raths, L., & Fulop, Z. (2007).
Combining Art And Science In "Arts and Sciences" Education. College
Teaching, 114-120.

Westland, K. (2020). Drawing Parallels in Art Science for Collaborative
Learning: A Case Study. The STEAM Journal, 1-7.

Taylor, P. C. (2016). Why is a STEAM curriculum perspective crucial to the
21st century? Developing Interdisciplinary STEAM Curricula (s. 89-93).
Western Australia: Murdoch University.

Root-Bernstein, R. (2019). The Art of Science. Circe Magazine, 7-11.

Martin, B. H. (2019). The ABC's of STEAM. Circe Magazine, 59-65.
Haroutounian, J. (2017). Artistic Ways of Knowing in Gifted Education:
Encouraging Every Student to Think Like an Artist. Roeper Review, 44-58.
Bevan, B., Peppler, K., Rosin, M., Scarff, L., Soep, E., & Wong, J. (2019).
Purposeful Pursuits: Leveraging the Epistemic Practices of the Arts and
Sciences. A. J. Stewart, M. P. Mueller, & D. J. Tippins i¢inde, Converting
STEM Into STEAM Program (s. 23-32). USA: Springer.

Yakman, C. G. (2015). STEAM Education. From STEAM: A Framework for
Education Across Disciplines: https://steamedu.com

Kilig, T. (2021). Yeni Bilim: Baglantisallik - Yeni Kiiltiir: Yasamdashk.
Istanbul: Baglant1 Yayinlar

Sagat, E. (2019). STEAM temelli fen 6gretiminin istiin zekali ve yetenekli
ogrencilerin STEAM performanslarina, tasarim temelli diisiinme becerilerine ve
STEAM tutumlarma etkisi. Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi, Mersin
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin.

Tezeren, B.M. (2021). STEAM Temelli Puantilizm Etkinliklerinin 11-14 Yas
Ustiin/ Ozel Yetenekli Ogrencilerin Ogrenme Bigimlerine Etkisinin
incelenmesi. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi.
Yayimnlanmamus Yiiksek Lisans Tezi.

Martinez, J. E. (2017). The Search for Method in STEAM Education. New
York, NY, USA: Palgrave McMillan.

Babaci-Wilhite, Z. (2019). Promoting Language and STEAM as Human Rights
in Education. California: Springer.

Herro, D., Quigley, C., & Cian, H. (2019). The Challenges of STEAM
Instruction: Lessons from the Field. Action in Teacher Education, 172-190.

867



[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]
[34]

[35]

TEZEREN et al.

Herro, D., & Quigley, C. (2019). Investigating the Complexity of Developing
STEAM Curricula for K-8 Students. Stewart, Mueller, & Tippins iginde,
Converting STEM into STEAM Program (s. 42-47). USA: Springer Nature
Switzerland.

Khine, M.S. & Areepattamannil, S. (2019). Creation of STEAM Inquiries.
Khine, M.S. & Areepattamannil, S.icinde STEAM Education: Theory and
Practice (s.24-27). USA: Springer Nature Switzerland.

Bybee, R. W. (2010). What is STEM education? Science, 329, 996. doi:
10.1126/science.1194998

Bae, J. H. Yun, B. H. & Kim, J. S. (2013). The effects of science lesson
applying STEAM education on science learning motivation and science
academic achievement of elementary school students. Journal of Korean
Elementary Science, 32(4), 557-566.

Graham, N. J., & Brouillette, L. (2016). Using Arts Integration to Make Science
Learning Memorable in the Upper Elementary Grades: A Quasi-Experimental
Study. Journal for Learning through the Arts, 12(1).

Carsten Conner, L. D., Tzou, C., Tsurusaki, B. K., Guthrie, M., Pompea, S., &
Teal-Sullivan, P. (2017). Designing STEAM for Broad Participation in Science.
Creative Education, 8, 2222-2231.

Sukro, A. 1. (2021). AIP Conference Proceedings 2331, 040008:
https://doi.org/10.1063/5.0045583

Shukshina, L.V., Gegel, L. A., Erofeeva, L. A., Levina, 1.D., Chugaeva,
U.Y. ve  Nikitin, O.D. (2021). STEM and STEAM Education in Russian
Education: Conceptual Framework. EURASIA Journal of Mathematics,
Science and Technology Education, 17(10) :1305-8223.

Singh, M. (2021). Acquisition of 21st Century Skills Through STEAM
Education. Academia Letters,Article 712. https://doi.org/10.20935/AL712.
Riley, S. (2020). Arts Integration and STEAM. From artsintegration.com:
https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-12-schools/#whysteam
Steward, Arthur,J., Mueller, Michael,P. ve Tippins, Deborah,J., 2019, i¢inde:
Converting STEM into STEAM Programs:Methods and Examples for
Education. Springer Nature Switzerland. ISBN 978-3-030-25101-7
https://doi.org/10.1007/978-3-030-25101-7.

868



