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Gezegenimizin giderek karmasiklagan yasam kosular1 ve beraberinde getirdigi problemler; bunun yaninda
teknolojide ve bilimde ortaya ¢ikan yeniliklerle degisen yasam algimiz; giinbegiin i¢inde yasadigimiz
toplumda problemlerin ¢éziimiinii zorlastirmaktadir. Bu kapsamda bilimin ve teknolojinin araglarini
kullanarak farkli olay ve olgular arasinda baglanti kurabilen, daha karmasik problemleri algilayabilen, ¢cok
yonlii diisiinebilen ve bunlara yaratici ¢éziimler iiretebilen bireylere ihtiya¢ vardir. Bilim, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik alanlarina Sanat (A) egitiminin entegre edildigi STEAM biitiinlesik 6grenme
modeli, bu gergcevede en kapsamli 6grenme ve problem ¢6zme modellerinden biri olarak karsimizda
durmaktadir. Bu model, tilkelerin kalkinmasinda ve ilerlemesinde belirleyici roller Ustlenecek stlin/6zel
yetenekli 6grencilerin egitiminde, yaratict beceri, fikir ve {irlinlerin gelistirilmesinde potansiyel firsatlar
barindirmaktadir. Bu ihtiyaclar ¢ercevesinde temellenen bu ¢alismada, tistiin/6zel yetenekli 6grencilerde
STEAM biitinlesik 6grenme modeli ile gergeklestirilen 6gretimlerin yaraticilik tizerine etkisinin olup
olmadigi ele alinmigtir. Arastirmanin yontemi, konu hakkinda giincel aragtirmalardan temellenen bir
alanyazin taramasiyla olusan bir derlemedir. Bu derleme g¢alismasinda, STEAM biitiinlesik 6grenme
modelinin, farkli disiplinlerin entegrasyonu yoluyla, ¢ok yonlii zihinsel baglantilar kurarak, Ustun/dzel
yetenekli bireylerin yaraticihigini destekledigi ortaya konulmustur. Egitimin her kademesinde ¢ok yonlii
beceri ve zihinsel baglanti gelisimini destekleyen bu modelin, 6gretim ortamlarinda yerinde ve anlamli
olarak daha ¢ok kullanilmasi ve daha yogun olarak gelecekteki egitim arastirmalarima konu olmasi
beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Yaraticilik, Ustiin yeteneklilik, STEAM biitiinlesik 6grenme modeli.

ABSTRACT

The increasingly complex living conditions of our planet and the problems it has brought; besides, our
perception of life changing with innovations in technology and science, day by day, make it difficult to
solve the problems in the society we live in. In this context, there is a need for individuals who can connect
different events and phenomena by using tools of science and technology, perceive more complex
problems, think multi-dimensionally and produce creative solutions to them. STEAM integrated learning

“Bu makale; birinci yazarm ikinci yazar danismanhginda yiiriittigii “STEAM Etkinliklerinin Ustiin/Ozel
Yetenekli Ogrencilerin Bilimsel Siire¢ Becerileri, Sanatsal Gérme Bigimleri ve Bilimsel Yaraticiliklarina
Etkisi” isimli doktora tezinden tiretilmistir.
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model, in which Art(A) education is integrated into Science, Technology, engineering and Mathematics
(STEM) fields, stands as one of the most comprehensive learning and problem solving models. This model
comes into prominence today as it has the potential opportunities in the education of gifted and talented
students, who will play a decisive role in the development of countries and constitution of creative skills,
ideas and products. In this study, which is based on these needs, it is discussed whether the teaching through
STEAM integrated learning model has an effect on creativity in gifted/ talented students. The method of
the research is a compilation of the literature review based on current research of the subject. In the results,
it was revealed that the STEAM integrated learning model supported the creativity of gifted/ talented
students through the integration of different disciplines and made individuals more creative by establishing
versatile mental connections. It is expected that this model, which supports the development of versatile
skills and mental connections at all levels of education, will be used more appropriately and meaningfully
in teaching-learning environments and will be the subject of future educational researches more intensively.

Keywords: Creativity, giftedness, STEAM integrated learning model.
GIRIS

Dijital teknoloji ile bilimsel gelismelerin hakim oldugu giiniimiiz diinyasinda 21.yy
becerilerine sahip, problem ¢6zebilen, analitik ve ¢ok yonlii diisiinebilen bireylere gereksinim
duyulmaktadir. STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, geleneksel egitim sistemlerinde ayr1 bir
sekilde Ogretilen icerik ve alanlarin is birligi igerisinde birbirlerini destekleyerek, becerilerin
biitiinciil bir sekilde gelismesini destekleyen bir 6grenme modelidir (Yakman, 2010). Model,
farkli disiplinlerin entegrasyonu yoluyla, biitiinlesik beceri ve dolayisiyla yetenek gelisimini
desteklerken ayn1 zamanda ¢ok yonlil zihinsel baglantilarla yaraticilik, sorgulama ve problem
cozme gibi 21.yy. becerilerini de gelistirmektedir (Tezeren, 2022). STEM’e sanatin
eklenmesiyle olusan STEAM biitlinlesik 6grenme modelinin, 6grencilerin kavramsal anlama, is
birligi yapma ve yaratici diigiince gibi ¢ok sayida iist diizey beceriyi gelistirdigi alan ¢aligmalari
ile gosterilmistir (Madenci ve Yilmaz, 2019). STEAM biitiinlesik 6grenme modeli; bilim,
teknoloji, miihendislik, sanat ve matematigi birlestiren ¢ok disiplinli bir alandir (Fitzpatrick,
2007). Bu model, 21.yy’da kiresel rekabet icinde kalabilmek igin gerekli olan yaraticilik,
elestirel diigiinme, is birligi ve iletisim becerilerini yani 4C (Creativity, Critical thinking,
Collaboration, and Communication) becerilerini gelistirmeyi amaglarken ayni zamanda
ogrencilere gercek yasam problemleri karsisinda is birligi yaparak problem ¢6zmeyi
ogretmektedir. Karmasik problemler karsisinda yaratici ve yenilik¢i ¢oziimler lretmeyi
hedefleyen toplumlarin, potansiyel iistiin/6zel yetenekli 6grencilerden beklentileri vardir. Fakat
iistiin/ozel yetenekli bireyler sahip olduklari biligsel, duyussal ve gelisimsel farkliliklardan
dolayr kendilerine has o6zelliklerine ve ihtiyaglarina uygun bir egitime gereksinim duyarlar
(Kanlt ve Emir, 2013). Bu bireylerin sorgulama ve merak duygular ile beraber sahip olduklari
tist diizey bilissel becerilerini ve 21. yy becerilerinde temel olan yaratici diisiinme ve yaratic
problem ¢6zme becerilerini gelistirecek 6gretim programlarina ihtiyag vardir (Yaman ve Emir,
2014). Bu kapsamda tistiin/6zel yetenekli 6grencilerin, disiplinlerarasi temelde hazirlanmig
farklilagtillmis  6grenme icerikleriyle bulusturulmasi ve aragtirma-sorgulama Ogrenme
yaklagimlariyla 6gretimlerinin desteklenmesini dnemlidir

Disiplinleraras1 yaklasimla 6grenciler, farkli disiplinlerin bakis agilarindan bilgi ve
becerilerini amagl olarak birlestirerek, problemleri ¢ézmeyi, esnek bir diisiinmeyle karmasik
problemlerin dogasinda var olan faktorleri anlamayi, bilimin evrensel ve derin dogasini
kavramayi 6grenirler (Lansiquot, 2016). Disiplinlerarasi yaklagim, farkli disiplinlerin ayni tema,
konu, problem vb. ile ilgili kazanimlar1 bir biitiin ¢ercevesinde ele almasi, 6grenciye bilgiyi
anlamlandirmasi, bilgiler aras1 baglar kurdurmasi ve yaraticilik, elestirel diistinme gibi Ust diizey
zihinsel becerileri desteklemesi i¢in 6nemli ve gereklidir (Tagdemir ve Tagdemir, 2011). Bu
yaklasim sayesinde hem belirli disiplinlere ait bilgi, beceri ve yeterlilikler edinilirken, hem de
bunlarin zihinde anlamli bir sekilde biitiinlestirilmesi ger¢eklesir (Aydin ve Balim, 2005).
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Ustlin/ozel yetenek; genel zekd alani, yaraticilik, elestirel diisiinme, sanat, liderlik
kapasitesi, igbirligi, motivasyon ve 6zel akademik alanlar gibi konularda yasitlarina gore yiiksek
diizeyde performans gosteren bireyi ifade eder (Ozel Yetenekli Bireylerin Egitimi Strateji ve
Uygulama Kilavuzu, 2013). Ustiin/Ozel yetenekli dgrenciler, sahip olduklari entelektiiel yapilart
ve yiksek akademik yetenekleriyle farkli disiplinler arasinda daha fazla baglanti kurabilme
kapasitesine sahiptirler (Andersen, 2014). Rogers (2007), bu 6grencilerin akranlarina gore daha
hizli ilerleme kaydettiklerinden dolayi, 6zel bi¢imlendirilmis 6gretim programlariyla firsatlar
sunulmasi gerektigini ileri stirmiigtiir. S0z konusu 6gretim programlari yaratici, elestirel ve
sorgulayici bilissel stregleri igermenin yaninda igerigin derinlesmesine olanak verecek sekilde
zorlayict ve motive edici programlar olmalidir (Robin, Shore ve Enersen, 2021).

Ustiin/ozel yetenek olgusu/kavrami disiplinlerarasi bir kavramdir ve bu konuda yapilan
calismalar da disiplinlerarasi ¢alismalardir (Sak, 2020). Disiplinleraras: veya disiplinleriistii
yaklagimlar bircok konuyu biitiinlestiren yapisiyla Ustin zekd/yetenekliler programlarina daha
uygundur (Baer, 2005). Tiirkiye’de iistiin/6zel yetenekli 6grenciler icin kurulan Bilim ve Sanat
Merkezleri (BILSEM), bu gerceveyi de igine alan bir anlayisla destek egitim veren kurumlardir.
Milli Egitim Bakanlig1 bu bireyleri iiretken, sorun ¢ozebilen, bilimsel ve yaratici diisiinme
becerisine sahip, her yoniiyle 21. yiizyilla ayak uydurabilen bireyler olarak yetistirmeyi
hedeflemektedir (MEB, 2016). Ustiin/6zel yetenekli 6grencilere yonelik disiplinlerarasi
yaklagim temelli dersler planlayabilmek i¢in proje tabanli 6grenme, probleme dayali 6grenme
ve butunlestirici STEM/STEAM &grenme modeli dahil olmak Uzere ok sayida yontem
kullanilmaktadir (Liao, 2016). Bunlardan sanatin entegre edildigi STEAM modeli, hem bilgi
edinimi ve Uretimde yaratici siireci kullanmasindan hem de 6grencilerin iletisim ve is birligi gibi
21. ylizyil becerilerini gelistirmesinden (Aabla, 2017) dolay1 6zel bir Gneme sahiptir.

1.1. Yaraticihk

Guilford yaraticiligi “Zihin Yapist” adin1 verdigi zek& kuramu ¢ergevesinde bir alt birlesen
olarak agiklamistir. Yaraticilik, yakinsak-iraksak diisiinme siireci ile iliskilendirilmistir. Bu
kurama gore yaratici birey; akici ve esnek diisiinebilen, orijinal fikirler ve iiriinler iiretebilen,
problemlere karsi duyarli olan ve farkli ¢ozlimler gelistirebilen bireylerdir (Guilford, 1959).
Yaraticiligi Parnes (1967), bilgi, hayal giicii ve degerlendirme siirecinin bir 0rlini olarak
tanimlamustir. Mednick’e (1962) gore yaraticilik, gagrisimlar teorisi ile kelimeler, kavramlar ve
problemler arasinda farkli ¢agrisgimlar ortaya koyabilme becerisidir. Torrance (1968, 1979) ise
yaraticiligt; kisinin karsilastigi bir problem karsisinda sergiledigi bir dizi yetenek, ortaya koydugu
yeni Urlin veya ¢0ziim olarak tamimlamistir. Amabile (1983)’nin yaraticilik teorisi ise ¢
bilesenden olusur. Bunlar: alanla ilgili beceriler, yaraticilikla ilgili beceriler ve gorev
motivasyonudur. Alanla ilgili beceriler en gerekli olan temel becerilerden olugsmaktadir. Bireyler
yaraticl olmasi gerektigi alanlarda gerekli bilgiye sahip olmadikga s6z konusu alanda Uretim
gergeklestiremez ve yaratict olamaz. Yaraticilikla ilgili becerilere gelince, bireylerin igsel olarak
sahip olduklar1 biligsel ve karakter 6zelliklerinden olusan becerileridir. Yaratici ¢oziimiin ve
yaratici tepkilerin olusmasi bu beceriler sayesinde gerceklesir. Gorev motivasyonu ise bireyin
gorevler karsisinda sergiledigi tutum ve gorevleri slirdiirebilme motivasyonudur. Rhodes (1961)
ise yaraticihigr 4P yaklasimi ile doért faktorde tammlamistir. Bunlar: Birey (person), slrec
(process), gevre (press) ve urun (product)’diir. Rhodes (1961)’a gore 4P modelinde; birey, bireyin
kisisel ozelliklerinden olusur. Bunlar; bireyin sahip oldugu bilgi, zihinsel ve 6zel yetenek, i¢sel
motivasyon, tutumlar, aligkanliklar, davranislar ve yaratici benlik kavramu gibi i¢sel kavramlardir.
Bu modelde siireg; yaratici fikirlerin veya trtinlerin tiretilmesi siirecinde rol oynayan bilissel
faktorlerin varligidir. Bunlar; kisinin egitimi ve analitik becerileri, ¢agrisimsal diisiinme, sentez
becerisi ve iletisim gibi biligsel becerilerdir (Wallas, 1926; Mednick, 1962; Ozyaprak, 2016).
Modelin diger boyutu ¢evre ise; yaratici iiriiniin meydana gelmesini destekleyen ya da engel olan
kisinin i¢inde bulundugu sosyokiiltiirel, ekonomik ve gevresel faktorlerdir. Kurama gore cevre
kavrami; bireyin Orglin ya da yaygin olarak iletisim kurdugu tiim ortamlardir (Karabey ve
Yiiriimezoglu, 2015). Son agsamada yer alan iiriin ise yaraticiligin en 6nemli basamaklarindan biri
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olan Uriin, yaraticilik stirecinin gerek kavramsal gerek fiziksel olarak &lgiilebilir asamasidir.
Yaratici iiriin; bir fikir, bir siire¢ veya fiziksel bir obje olabilir (Gruszka ve Tang, 2017). Kaufman
and Beghetto (2009) ise yaraticiligt; seckin yaraticilik (M-yaraticilik), profesyonel diizeyde
uzmanlik (Pro-c), giinliik yaraticilik (kiigiik-c) ve 6grenme siirecinin dogasinda bulunan kisisel
yaratici ifade (mini -c) olmak tizere dort farkli sinifa ayirmstir.

Ustiin/6zel yetenegi olusturan zihinsel ve zihinsel olmayan bilesenlerde ¢ok sayida
yatkinlik kiimesi bulunmaktadir (Sak, 2020). Zihinsel bilesenlerin i¢inde en kritiklerinden bir
tanesi de yaraticiliktir. Bu dnemle mevcut ¢alisma iistiin/6zel yetenekli 6grencilerde STEAM
biitiinlesik 6grenme modelinin yaraticilik {izerine etkisini incelemeyi amaglamaktadir.

YONTEM

STEAM biitiinlesik 6grenme modeli ve yaraticilik odaginda sekillenen calismada,
literatirdeki giincel arastirmalarin egitim uygulamalarina aktarilmasina ve yapilacak yeni
caligmalara 151k tutmasi1 amaglanmaktadir. Bu derleme ¢aligsmasi, ti¢ asamada yapilandirilmustir.
Birinci asamada; STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin cergevesi ¢izilmis, ikinci asamada,
yaraticilik ve yaratici diigiinmenin temelleri iizerine durulmus ve son asamada ise STEAM
biitiinlesik 6grenme modeliyle gergeklestirilen 6gretim uygulamalarinin yaraticilik iizerine olan
etkisi ve sonuglart tizerinden modelin islerligi tartisilmistir. Calismanin sonucunda bu {i¢
asamada elde edilen g¢ikarimlar biitiinciil bir sekilde degerlendirilerek, modelin yaraticilik
gelisimindeki 6nemi ortaya konulmus ve alan egitimine yonelik 6neriler sunulmustur.

BULGULAR

Yetenegin ve yaraticiligin odak konu oldugu gilinlimiiz yenilik¢ilik ekosistemlerinde,
STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, bireyi bu baglamda en ¢ok giiclendirmeyi 6ngdren 6grenme
modeli olarak karsimizda durmaktadir. Modelin gii¢lii yan1 birden fazla disiplinin bakis agisiyla
O0grenme igerigini zenginlestirmesidir (Cartwright, 1999). Bu model 2014 yilinda Ulusal Sanat
Egitimi Dernegi (NAEA) tarafindan sanat ve tasarim ilkelerinin, kavramlarinin ve tekniklerinin
STEM egitimine inflizyonu olarak tanimlamistir (National Art Education Association, 2014).
Genel tanim olarak ise STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, sanat unsurunun STEM (Fen,
Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) alanlarina entegre edilmesi veya bu alanlarla
biitiinlestirilmesi seklinde tanimlanmaktadir (Chu, Martin, ve Park, 2019). STEAM biitiinlesik
6grenme modeli, bilimsel, matematiksel ve teknolojik diisiinmeye sanatin eklenmesi yoluyla
egitim siirecini yaratici bir siirece doniistiirerek ogrencilerin kendilerine 6zgiin, yaratici
yorumlamalarda bulunmalarini saglayan bir 6grenme siirecidir (Haroutounian, 2017). Alanyazin
incelendiginde biitlinlestirici 6gretim modellerinin 6grenmeyi destekledigi (Sanders, 2008) ve
yaratici disiinme becerilerini gelistirdigi gézlemlenmistir (Conradty ve Bogner, 2018; Ahmad,
Astriani, Alfahnum, ve Setyowati, 2021). STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, STEM
miifredatlarina sanatin entegrasyonu ile yaratici ¢6ziim ve iirtinleri tesvik eder (Henriksen, 2014).
STEAM, o&grencilerin yaraticiligini gelistirmek amaciyla gelistirilen STEM egitimine sanatin
eklenmesiyle, yaraticilik gergevesini daha da genisletmistir (Aguilera ve Ortiz-Revilla, 2021).
STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin amaci sadece disiplin bilgilerinin eksiksiz 6grenilmesi
degil ayni zamanda Ggrencilerin sanat ve bilimler arasinda calisip diisiinmelerini saglamak,
disiplinler arasinda daha farkli, yaratici diisliniirler olmalari igin onlara ilham vermektir
(Heriksen, 2014). STEAM modeli, STEM disiplinlerine sanat disiplininin biitiinlesmesiyle
Ogrencilerin hayal giiclinii ve merakini1 daha fazla agiga ¢ikararak, onlar1 yaratici diistinmeye
tesvik edebilmektedir (Marmon, 2019). Ozellikle, biitiinlestirilmis sanat egitimi iceren STEAM
programlari, dgrencilerin disiplinler ile gergek yasam arasinda bag kurmasini desteklemektedir
(Kang, Kim, ve Kim, 2013). Ayrica sanat egitimi ile biitiinlestirilmis programlar, sanat egitiminin
yaratici yoniinden faydalanarak daha yaratici ¢oziimler tretmeyi de tesvik etmektedirler
(Henriksen, 2014).
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STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, disiplinleraras1 entegrasyon yoluyla dgrencilerin
derse katilimini, yaraticiligini, yenilik¢iligini, problem ¢6zme becerilerini ve diger bilissel
becerilerini desteklemektedir (Liao, 2016). Wilson ve Hawkins (2019), arastirmalarinda
ogrencilerin, STEAM modeliyle, ger¢ek yasam sorunlarini anlamaya calistiklarinda, sanat ve
bilimin, elestirel diisiinme becerisi, yaraticilik ve hayal giicii gibi bir¢ok beceriyi birlikte etkin bir
sekilde kullanabildiklerini tespit etmiglerdir. Ayrica model, bilim ve miihendislik
uygulamalarindan gelen birgok bilgi ve beceriyi entegre ederek, bilimin dogasi dgretimi i¢in de
Ogrencilere altyapr hazirlamaktadir (NGSS Lead States, 2013). Bununla beraber, bitiinlesik
STEAM modeli, STEM disiplinlerinde gerekli olan yaraticiligi ve gorsel-mekansal becerileri
gelistirmenin yani sira derin diistinmeyi de gelistirme potansiyeline sahiptir (Wilson, 2018).

2013 yilinda ABD Kongresinin iki tarafli iiyeleriyle kurulan bir komisyon, STEAM
egitiminin gelistirilmesi amaciyla yalnizca beynin her iki yarim kiiresinin birlikte aktivasyonunun
insanlara yaratici ve yenilikei diisiinmeyi 6gretebilecegini ve bunun 21. yilizyilda ekonominin
biiylimesi ve yiiksek performansli islerin yaratilmasi i¢in ¢ok dnemli olacagini duyurmuslardir
(Shatunova, Anisimova, Sabirova, ve Kalimullina 2019). STEAM egitimi gerek icerigin birbirine
bagli olmasi gerekse farkli disiplinlerin bir arada olmasi ve isbirlikli gorevleri igermesi yoniinden
disiplinler arasindaki smirlar1 kaldirarak yaratici 6grenmeyi tesvik eden firsatlar sundugu
gozlemlenmistir (Harris ve Carter, 2021). Bunun yaninda, STEAM modeli, disiplinleraras1 yapisi
ile yaratic1 diisiinmenin temel bilesenleri olan ¢oklu secenek iiretmeyi (iraksak diigiinme) ve
tirettigi seceneklerden birini etkin kullanmay1 (yakinsak diisiinme) desteklemektedir (Liao, 2016).
Ayrica dgrencilerin mantiksal muhakeme yeteneklerini ve teknoloji kullanimini giiglendirerek
daha 6zglvenli bicimde (Morrison, 2006) becerilerini kullanabilme firsati saglayabilmektedir.
Bunun yaninda, Yeni Nesil Bilim Standartlar1 (NGSS), STEAM modelinde yer alan bilimsel
sorgulama ve miihendislik tasarim becerilerinin, 6grencilerin bilimsel kavramlar arasinda anlamli
baglar kurabilmesinin ancak disiplinleraras1 i birligi ile olacagini belirtmektedir (Next
Generation Science, 2013). Ayrica biitiinlesik STEAM pedagojisi, 6grencilerin giinliik yasam
problemlerini ¢ézmeye veya bilimle ilgili iiriinler tasarlamaya ve liretmeye c¢aligirken yaraticilik
ve yenilikcilik kapasitelerini gelistirerek, 6grencilerin STEM konularindaki bilgi ve becerilerinin
sanat yoluyla daha da gelistirilebilecegi inancina dayanmaktadir (Ministry of Education Science
and Technology (MEST, 2011). Bu asamadan sonra STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin
yaraticiliga etkisinin belirlendigi aragtirmalar1 asagidaki 6zetleyerek (Bkz. Tablo 1.) ve temel
bulgular1 ortaya koyarak calismanin odagini biraz daha goriiniir kilabiliriz.

Tablo 1. STEAM Biitiinlesik Ogrenme Modelinin Yaraticihga Etkisinin Belirlendigi
Aragtirmalar

Arastirmaci Arastirma Ad1 Yaymn Orneklem Arastirma Sonugclar

isimleri Yil (Yaraticithga Etkileri)

Kwon, Nam  The effects of STEAM-based 2012 Ikdgretim Ilkokul 6grencilerinin yaratici

ve Lee integrated subject study on ogrencileri kisiliklerini gelistirmede olumlu
elementary school students' bir etkisi oldugu bulunmustur.
creative personality

Kim ve The effects of the creative 2012 18’1 deney, 20’si Fen alaninda yaratici problem

Choi problem solving ability and kontrol grubunda ¢ozmelerinde anlamli bir etkiye
scientific attitude through the ustiin/dzel yetenek  sahip oldugunu belirlemistir.
science-based STEAM sinifina devam
program in the elementary eden 6grenciler
gifted students

Ryu ve Lee  The effects of brain-based 2013 50 ilkokul Beyin temelli STEAM

STEAM teaching-learning
program on creativity and

Ogrencisi ve 19
fende Gstun/ézel

programlarti, fende {istiin/6zel
yetenekli ve genel ilkokul

emotional intelligence of the yetenekli ogrencilerinin dersten sonra
science-gifted elementary ilkogretim yaraticiligini ve duygusal zekasini
students and general students Ogrencisi geligtirmede etkili olmugtur.
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Kang ve
Kim

Bae vd.

Kim vd.

Kim vd.

Choi ve
Hong

Oh, Bae ve
Park

Hong ve
Yoo

Ko ve Hong

Timotheou
ve loannou

Ozkan ve
Topsakal

Kim ve Cha

The development of STEAM
project learning program for
creative problem-solving of
the science gifted in
elementary school.

The effects of science lesson
applying STEAM education
on creative thought activities
and emotional intelligence of
elementary school students.

The Effects of Science
Lessons Applying STEAM
Education Program on the
Creativity and Interest Levels
of Elementary Students

The Effect of STEAM
Education Program using
Movies on the Creative
Personality, Creative
Problem-solving Ability and
Scientific Attitude of
Elementary Scientific Gifted

Effects of STEAM lessons
using scratch programming
regarding small organisms in
elementary science-gifted
education.

The Effects of science based
enrichment STEAM gifted
program on creative thinking
activities and emotional
intelligence of elementary
science gifted students.

The effect of program for the
gifted based on GI-STEAM
model on leadership, creative
personality, and learning flow
of elementary gifted students.

The Effect of Problem-
Centered Learning Based
STEAM Field Experience
Learning Program on Science
Process Skills, Creative
Problem Solving Ability, and
Scientific Attitude of Gifted
Students in Elementary
Science

Collective creativity in
STEAM Making activities.

Exploring the effectiveness of
STEAM design processes on
middle school students’
creativity

The Effect of STEAM Camp
Program for Gifted High
School Students on Their
Creative Leader Competency
and STEAM Literacy.

2014

2014

2014

2014

2015

2016

2016

2021

2021

2021

2021

[kogretim diizeyi
Fen’de tistiin/ozel
yetenekli
ogrenciler

26 deney grubu, 27
kontrol grubu
[kdgretim
diizeyinde dgrenci

Ug farkli sinifa
devam eden 6.smif
ogrencileri

Bilim alaninda
ustiin yetenekli
ilkdgretim
ogrencileri

21 erkek, 5 kiz 6.
smifa devam eden
Fen'de Ustlin/6zel
yetenekli
Ogrenciler
[Ikdgretim diizeyi
fen alaninda
ustun/ozel
yetenekli
Ogrenciler

IIkdgretime devam
eden Ustlin/ozel
yetenekli
Ogrenciler

6. siuf iistiin/6zel
yetenekli
Ogrenciler

(8-9 yas arasi), 12
kiz ve 6 erkek
6grenci

7. sinif ortaokul
ogrencileri

Ustiin/ozel
yetenekli lise
ogrencileri

Ogrencilerin yaratic1 problem
cozme becerilerini olumlu yénde
arttirmagtir.

STEAM biitiinlesik 6grenme
modelinin 6grencilerin yaratici
diisiinme etkinliklerinin ve
duygusal zekalarinin gelisimini
6nemli dlciide etkiledigi
gOrilmiistiir.

ilkdgretim dgrencilerinin
yaraticilik ve bilimsel ilgilerinde
kontrol grubuna gore anlaml
diizeyde gelisme oldugu
kesfedilmistir.

Yaratici kisilik olusturmada ve
yaratici problem ¢6zme yetenegini
geligtirmede etkili oldugu
belirlenmistir.

[Ikogretim 6.s11f dgrencilerinin
yaratici kisiligi ve bilimsel
tutumunun gelistigi saptanmustir..

iIkdgretim fen alaninda iistiin/dzel
yetenekli 6grencilerin yaratici
diistinme becerilerinin 6nemli
olcude gelistigi belirlenmistir.

Yaratici kigilik alan1 anlamli bir
farklilik gostermezken, yaratic
kisiligin alt bilesenlerinden
estetik, istatistiksel olarak anlaml
bir gelisme gosterdigi
saptanmustir.

Programin uygulanmasi
sonucunda yaratici problem
cozme yeteneginin alt
faktorlerinden agiklik, elestiri ve
yaraticilikta ve bilimsel tutumda
anlamli bir farklilik goriilmistiir.

Kolektif yaraticiligin (iistbiligsel,
bilissel ve sosyo-iletisimsel
boyutlar) STEAM etkinlikleri
yoluyla artabilecegi goriilmiistiir.
Caligma sonunda hem s6zel hem
de sekilsel yaraticilikta caligma
grubu lehine anlaml farkliliklar
saptanmustir.

Ustiin/6zel yetenekli lise
Ogrencilerinin yaratici lider
yeterliklerinin ve STEAM
okuryazarliklarnin gelistigini
saptamisgtir.
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Erol, Erol The effect of STEAM 2022 6-6,5 yas aras1 68 Masallarla uygulanan Tasarim

ve Bagaran education with tales on okul éncesi 6grenci  Sireci Tabanli STEAM (EDP-
problem solving and STEAM) etkinlikleri, 6grencilerin
creativity skills yaraticiliklarini ve problem ¢6zme

becerilerini geligtirmistir

Lu, Wu, ve Evaluation of Disabled 2022 3 dgrenme giigliigic.  STEAM miifredatinin dgrencilerin

Huang STEAM -Students’ Education olan &grenci(daha yaraticilik yeterliligi ve 6grenme
Learning Outcomes and Oonce STEAM ciktilarini pozitif yonde etkiledigi
Creativity under the UN deneyimi olmayan)  goriilmiistiir.

Sustainable Development
Goal: Project-Based Learning
Oriented STEAM Curriculum

with Micro:bit

Tran vd. Investigation on the 2023 66 ilkogretim STEAM’e dayali uygulanan
Influences of STEAM-Based ogrencisi program sonunda 6grencilerin
Curriculum on Scientific bilimsel yaraticihigin alt
Creativity of Elementary birlesenlerinden olan akicilik ve
School Students. esneklik puanlarinda 6nemli

derecede artig gorirken, orijinallik
boyutunda herhangi bir degisim
gOrilmemistir.

STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin yaraticiliga etkisinin belirlendigi arastirmalari
inceledigimizde temel bulgulan su sekilde 6zetleyebiliriz. Kang ve Kim (2014) ise Ustiin/6zel
yetenekli 6grenciler i¢in gelistirilen STEAM biitiinlesik 6grenme modellinin, 6grencilerin yaratici
problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledigini fark etmislerdir. Kim ve Choi (2012) ise
uistiin/ozel yetenekli O0grenciler ig¢in hazirlanan fen temelli STEAM biitiinlesik programinin
Ogrencilerin fen yaratici problem ¢6zmelerinde anlamli bir etkiye sahip oldugunu belirlemistir.
Ayrica Ogrenciler igin hazirlanan beyin temelli STEAM programlarinin bilimde iistiin/6zel
yetenekli olarak tanilanmis 6grencileri dnemli Olgiide gelistirdigi goriilmiistiir (Ryu ve Lee,
2013). STEAM tabanli biitiinlesik ders ¢aligma programi uygulanan bagka bir programda ise
ilkokul 6grencilerinin yaratict kisiliklerini gelistirmede olumlu bir etkisi oldugu bulunmustur
(Kwon, Nam ve Lee, 2012). Bunun yaninda STEAM biitiinlesik 6grenme modeline uygun bir
sekilde yeniden hazirlanan “Hayvanlarin diinyas1” ders {initesi ile normal miifredat programi ile
yapilan egitim karsilastirildiginda, STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin 6grencilerin yaratici
diisiinme etkinliklerinin ve duygusal zekalariin gelisimini 6nemli 6l¢iide etkiledigi saptanmigtir
(Bae vd.,2014). Oh, Bae ve Park (2016) ise “Bilim yoluyla 1s1k diinyas1” {initesi ¢erg¢evesinde,
bilim temelli zenginlestirilmis STEAM programinin, ilkdgretim fen alaninda {istiin/6zel yetenekli
Ogrencilerin yaratici diistinme etkinliklerinin gelisimini dnemli 6lgiide etkiledigi belirlenmistir.
Diger bir ¢alismada ise, ilkdgretim okullarinda bilimsel yetenekler igin gelistirilen filmlerin
kullanildigt STEAM programinin, 6grencilerin yaratici kisilik olusturmada ve yaratici problem
¢ozme yetenegini gelistirmede etkili oldugu belirlenmistir (Kim vd., 2014). Bagka bir ¢alismada
ise, isbirlikli 6grenme ve STEAM 06grenme kriterlerinin ortak bir yakinsama modeli olan GI-
STEAM (Group Investigation-STEAM) modelinin uygulanmasi sonucunda ise yaratici kisilik
alani anlamli bir farklilik gostermezken, yaratici kisiligin alt bilesenlerinden estetigin, istatistiksel
olarak anlamli bir gelisme gosterdigi saptanmistir (Hong ve Yoo, 2016). Choi ve Hong (2015) ise
“Kliigiik organizmalar” ile ilgili Scratch programlama kullanilarak biitiinlesik STEAM derslerinin
istlin/ozel yetenekli 6.smif 6grencilerinin yaratic kisilik ve bilimsel tutumunun gelistirdigini
gostermistir. Kim ve Cha (2021) iistiin/6zel yetenekli lise 6grencilerinin katilimiyla STEAM’ e
dayali kamp gerceklestirdikten sonra Ogrencilerin yaratici lider yeterliklerinin ve STEAM
okuryazarliklarinin - gelistigini saptamuslardir. ilkogretim ogrencileriyle yapilan diger bir
caligmada, yaraticilik ve bilimsel ilgi diizeyleri iizerindeki etkisini belirlemek i¢in 6. simf fen
dersindeki etkinlikleri ve ilgiyi dikkate alan temalara odaklanan biitiinlesik STEAM programinin
uygulanmasi sonucunda deney grubundaki ilkogretim Ogrencilerinin yaraticilik ve bilimsel
ilgilerinde kontrol grubuna goére anlaml diizeyde gelisme oldugu kesfedilmistir (Kim vd., 2014).
Bagka bir aragtirmada ise problem merkezli 6grenmeye dayali STEAM alan deneyimi 6grenme
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programi ile gergeklestirilen uygulamada, iistiin/6zel yetenekli 6grencilerle gergeklestirilen
uygulama sonucunda, yaratict problem ¢dzme yeteneginin alt faktorlerinden agiklik, elestiri ve
yaraticilikta ile bilimsel tutumda anlamli bir farklilik gortlurken, bilimsel sure¢ becerisinin
gelisiminde anlamli bir degisim bulunamamustir (Ko ve Hong, 2021). Ozkan ve Topsakal (2021)
calismalarinda ise STEAM biitiinlesik 6grenme modeline dayal1 9 farkl etkinlik gelistirdikleri
aragtirmanin sonucunda deney grubu lehine Ogrencilerin hem sozel hem de sekilsel
yaraticiliklarinda anlamli farklilik gézlemlemislerdir. Bunun yaninda Timotheou ve loannou
(2021), STEAM etkinlikleri yoluyla kolektif yaraticiligi 6lgmeyi amagladigi ¢alisma sonucunda,
kolektif yaraticiligin (iistbiligsel, biligsel ve sosyo-iletisimsel boyutlar) STEAM etkinlikleri
yoluyla artabilecegini gbzlemlemislerdir. Yakin zamanda yapilan ¢alismalarda baktigimizda, Erol
vd.(2022) nin (6-6,5 yas arasi) 68 okul 6ncesi 6grenci ile gerceklestirdigi, masallarla uygulanan
tasarim sureci tabanli STEAM etkinliklerinin, 6grencilerin yaraticiliklarini ve problem ¢ozme
becerilerini gelistirdigi saptanmustir. Yine Lu vd. (2022) tarafindan yapilan baska bir ¢aligmada,
STEAM miifredatinin &grencilerin yaraticilik yeterliligini ve 6grenme ¢iktilarimi pozitif yonde
etkiledigi goriilmiistiir. Ve son olarak Tran vd. (2023) ise uyguladiklart STEAM’e dayali program
sonunda, bilimsel yaraticiligin alt bilesenlerinden olan akicilik ve esneklik puanlarinda énemli
derecede artig goriirken, orijinallik boyutunda herhangi bir degisim gérememislerdir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Inovasyon, gercegi 1srarla arayan, gerektiinde cesitli alanlarda hedeflere ulasmak icin
giiclerini birlestirmeyi bilen, problem ¢ézme ve elestirel diisiinebilme becerilerini kullanabilen
(Maeda, 2013) yaraticiligi ve esnekligi gelismis bireyler sayesinde mumkin olabilmektedir STEAM
biitiinlesik 6grenme modelinin ¢ergevesi de 6gretim uygulamalarindaki basarili kanitlariyla, genel
olarak bu anlayis1 destekleyecek bir altyapiya sahiptir.

Gincel bir¢ok calisma gostermektedir ki, uluslararasi boyutta STEAM uygulamalar giinliik
yasam problemlerini ¢6zmeyi destekleyerek Ggrencilerin yaraticiligini arttirmaktadir (Perignat ve
Katz-Buonincontro, 2019). Hatta bazi ¢alismalar STEAM’ de ki A(art) kavramini yaraticihk
(creativity) olarak gormektedir (Clapp ve Jimenez, 2016). Sinirlida olsa, mevcut derleme calisma
kapsaminda inceledigimiz tiim g¢alismalar, STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin hem normal
gelisim gosteren hem de Ustlin/6zel yetenekli 6grencilerin yaraticiliklarini ve yaratict diistinme
becerilerini farkli diizeylerde gelistirdigini gostermistir. Ozellikle STEAM modeli, ustiin/6zel
yetenek potansiyeli olan Ogrencilerin, 6gretim igeriklerinin zenginlestirilmesinde, becerileri
biitiinlestirici ve kapsayici bir role sahiptir. 21.ylizy1l dijital diinyasinda beceri ve yetenekler ¢cok
onemlidir ve gergek yasam problemlerini ¢ozebilmek igin yaraticilik gibi iist diizey diisiinme
becerilerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu kapsamda giinden giine disiplinlerarasi 6grenme ve problem
¢Ozme alanlarinda daha ¢ok kullandigimiz sanatla biitiinlesmis STEAM modeli, 6grencilerin bilimsel
teknolojiye olan ilgilerini arttirirken, STEAM okuryazar1 olarak gercek yasam problemlerini daha
etkin ¢cozebilmelerini giiclendirmektedir (Kofac, 2020).

STEAM hbiitiinlesik 6grenme modeli, disiplinlerarasi yapisiyla yalnizca disiplinler arasinda
bag kurmayi saglamaz ayni zamanda Ogrencilerin kavram yapilandirmasinda farkli disiplinlerin
gozliklerinden bakabilmeyi de saglar. Model, yakinsak diisiinmeyi kullanarak karmasik bir sorunu
eszamanli olarak ayristirma ve ardindan karsilik gelen ¢6ziimii gergek diinyaya uygulamak igin
raksak diisiinmeyi de kullanir (Land, 2013). Modelin 6grenme ortamlarinda da yaratici diisiinmeyi
cesitli sekillerde gelistirdigi (Stewart, Mueller ve Tippins, 2019) ve Ustiin/6zel yetenekli 6grencilerin
yaraticiliklarini ve yaratici problem ¢6zme becerilerini de destekledigi ortaya koyulmustur (Kim ve
Choi, 2012; Kang ve Kim, 2014). STEAM’e sanatin entegre edilmesiyle istiin/ozel yetenekli
ogrenciler yaratici ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirme firsatt bulurken ayn1 zamanda ilgi
alanlarna iligkin bilgilerini derinlestirebilmislerdir (Zhbanova, 2018).

Sonug olarak; toplumlara yon veren iistiin/6zel yetenekli bireylerin egitiminde, disiplinlerarasi
yapistyla, STEAM biitiinlesik 6grenme modeli bir yandan bu bireylerin zihinsel becerilerine uygun
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bir yap1 olusturmakta diger yandan da onlar1 daha esnek diisiinebilen, degisen durumlar karsisinda
yaratict ¢oziimler iiretebilen bireyler haline getirmektedir. STEAM modelini temel alan ¢aligmalar
genel olarak olumlu sonu¢ vermesine ragmen hala simirli diizeydedir. Bu nedenle modelinin
tstun/6zel yetenekli bireylerin egitimlerinde, okul dist ortamlar dahil olmak fiizere, tiim egitim
kademelerinde etkilerinin farkli arastirma tasarimlariyla desteklenmesi, alanyazina daha kapsamli ve
derinlikli katkilar saglayabilecegi diistiniilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT

The increasingly complex living conditions of our planet and the problems it has brought;
besides, our perception of life changing with innovations in technology and science, day by day,
make it difficult to solve the problems in the society we live in. In this context, there is a need for
individuals who can connect different events and phenomena by using tools of science and
technology, perceive more complex problems, think multi-dimensionally and produce creative
solutions to them. STEAM integrated learning model, in which Art(A) education is integrated
into Science, Technology, engineering and Mathematics (STEM) fields, stands before us as one
of the most comprehensive learning and problem-solving models. By combining STEM and art-
new understandings and works that transcend both disciplines are expected to emerge. The
STEAM integrated learning model supports students to be problem-solving, creative, critical
thinkers, collaborators, and effective communicators in order to gain knowledge. Thanks to this
model, while students act more actively, they also acquire skills such as observing, questioning,
designing, and conducting research like a scientist. The STEAM, integrated learning model, helps
students gain 21% century skills to compete and self-actualize in our modern age. At the same
time, the STEAM, integrated learning model, aims to increase students’ interest in scientific
technology, while helping students become STEAM literate individuals and solve real-world/ life
problems. STEAM education takes place in two ways. The first one is the model in which other
disciplines, in which art is at the center, are attached to it from outside. The other one is the
collaboration of STEAM disciplines to conduct a project or to solve a problem. An art and design
added STEAM education constitutes a more inclusive model. This model comes into prominence
today as it has the potential opportunities in the education of gifted and talented students, who
will play a decisive role in the development of countries and constitution of creative skills, ideas
and products. Gifted/ talented students need interdisciplinary approaches in order to realize and
develop their talents. In addition, STEAM, integrated learning model gives gifted /talented
students to see through the lens of different disciplines. With the STEAM integrated learning
model, which is one of the interdisciplinary approaches, students learn to distinguish the
perspectives of different disciplines and purposefully combine interdisciplinary knowledge and
skills to solve problems. In this study, which is based on these needs, it is discussed whether the
teaching through STEAM integrated learning model has an effect on creativity in gifted/ talented
students. Creativity is the ability to establish different connections among existing concepts in
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order to reveal new and original ideas or products. Today, societies need individuals who can
think more creatively in order to progress and compete with each other. Individuals who can think
creatively are more sensitive to their environment, adapt to changes, think fluently and flexibly,
and find solutions to problems with high internal motivation.

In the study, which was designed as a literature review as a method, current studies
covering the last five years were examined and their results were analyzed. While the literature
review reveals the advantages and disadvantages in the field, it also informs the researchers about
the field. This compilation is structured in three stages on the basis of current literature, and it
aims to transfer current information in the literature to educational practices and to shed light on
new studies to be carried out. In the first stage, the framework of the STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematics) integrated model was drawn; in the second stage,
the foundations of creativity and creative thinking were emphasized and in the last stage, the
effectiveness of the model on creativity and the results of the teaching practices carried out within
STEAM integrated learning model were discussed. The inferences obtained in these three stages
as a result of the study, were evaluated in a holistic way, the importance of the model in the
development of creativity and recommendations were presented. In the results of this compilation
study, it was revealed that the STEAM integrated learning model supported creativity of gifted/
talented individuals through the integration of different disciplines and made individuals more
creative through establishing versatile mental connections. Gifted/ talented students can be more
creative and come up with creative solutions/ products by using the knowledge and skills of
different disciplines, thanks to the STEAM integrated learning model. Also, STEAM supports the
creative personalities of students, as it includes disciplines that support divergent thinking, such
as art and design in its integrated model. Within the scope of the research, it was seen that, in
education of gifted and talented individuals who shape societies, STEAM education, with its
interdisciplinary structure, not only creates a structure suitable for the mental skills of these
individuals, but also makes them individuals who can think more flexibly and produce creative
solutions in the face of changing situations. Within this context, it is suggested that the STEAM
integrated model should be the subject of more research and based on the results of the research,
it should be used appropriately and meaningfully in the teaching practices of current
gifted/talented students based on creativity development. Concurrently, the STEAM integrated
learning model stands as a potential opportunity for students with typically development from
pre-school to university, as well as being beneficial for gifted and talented students. Being the
subject of many studies on both national and international scale the STEAM learning model is
recommended to be the subject of further research in terms of how it supports creativity.
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