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Bu arastirmada STEAM (Fen bilimleri-Teknoloji-Miihendislik-Sanat-Matematik) temelli
puantilizm etkinliklerinin, 11-14 yas arasindaki toplam 19 {istiin/6zel yetenekli &grencinin
kavramsal bilgi diizeylerinde ve sanatsal gorme bi¢imlerinde degisim olusturup olusturmadigi
incelenmigtir. Nitel arastirma deseni ile kurgulanan calismada, “STEAM temelli biitiinlesik
o0grenme modelinde yer alan puantilizm etkinlikleri, listiin/6zel yetenekli 6grencilerin kavramsal
bilgi diizeylerinde bir degisim olusturur mu?”, sorusu igin ag¢ik uclu sorulardan olusan
kavramsal bilgi testi; “STEAM temelli biitlinlesik 6grenme modelinde yer alan puantilizm
teknigi, iistiin/6zel yetenekli 6grencilerin beceri gelisimlerinde bir degisim olustur mu?”, sorusu
icin sanatsal gérme bi¢cimi gézlem form kullanilarak veriler toplanmais; veriler betimleyici igerik
analiziyle analiz edilmistir. Sonug¢ olarak, calismada ele alinan birinci alt problem kapsaminda,
katilimcilarin kavramsal bilgi diizeylerinin temel diizeyden %17,67 iyi diizeye %55,81 dogru,
ortalama %38,14 oraninda; ikinci alt problem kapsamindaki sanatsal gérme bi¢imi becerilerinin
ise orta diizeyden %44,44 iyi diizeye %71,27 dogru, ortalama 926,83 oraninda gelistigi
gorlilmiistiir. Bunun yaninda, 6grencilerin etkinlik degerlendirme formlar1 incelendiginde,
katilime1 6grencilerin ilgili dort etkinligin sonunda becerilerinde % 3,16’den %22,11 oranina
dogru ortalama %18,95 oraninda bir gelisme algiladiklar1 ortaya konulmustur. Sonug¢ olarak,
STEAM temelli etkinliklerle uygulama sonucunda, 6grencilerin ¢cok yonlii sanatsal beceri ve
kavramsal bilgi diizeylerinin farkli oranlarda gelistigi ve becerilerin dengelenerek iyi diizeye
ulastig1 goriilmiistiir. Bilgi ve beceri baglaminda bu gelisim ve dengelenmenin, biitlinlesik
olarak kurgulanan bu uygulama siirecinden kaynaklandigini diisiiniiyoruz. Bunun yaninda tiim
siiregte becerilerin gelisimini inceledigimizde, sanatsal becerilerin kavramsal bilgi gelisimine

Bu ¢alisma birinci yazarin yiiksek lisans tezinden iiretilmistir.
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gore daha yavas gelistigi ortaya koyulmustur. Bu kapsamda daha ileri diizeyde kavramsal bilgi
ve beceri gelisimi i¢in, bilgi ve ilgili sanatsal beceriyi biitiinlestiren, diizenli araliklarla geligserek
tekrarlanan, yeterince uzun siireli etkinliklerin gelistirilmesi ve uygulamaya koyulmasini
onermekteyiz.

Anahtar Kelimeler: Ustiin yetenekliler egitimi, STEAM biitiinlesik egitim modeli, Puantilizm teknigi,
Sanatsal gelisim

ABSTRACT

This research examines whether STEAM (Science-Technology-Engineering-Art-Math) based
pointillism activities bring about changes in the conceptual knowledge levels and artistic
perception of a total of 19 gifted/talented students aged 11-14. Designed with a qualitative
research design, the study addresses the question: "Do pointillism activities included in the
STEAM-based integrated learning model create a change in the conceptual knowledge levels of
gifted/talented students?" by using an open-ended conceptual knowledge test. Additionally, it
explores the question: "Does the pointillism technique included in the STEAM-based integrated
learning model create a change in the skill development of gifted/talented students?" by
collecting data through an observation form on artistic perception. The collected data were
analyzed using descriptive content analysis. As a result, within the scope of the first sub-
problem addressed in the study, it was observed that participants' conceptual knowledge levels
improved from a basic level by 17.67% to a good level by 55.81%, with an average
improvement of 38.14%. For the second sub-problem, it was found that the artistic perception
skills improved from a medium level by 44.44% to a good level by 71.27%, with an average
improvement of 26.83%. Furthermore, when the students' activity evaluation forms were
examined, it was revealed that participants perceived an average improvement of 18.95%,
ranging from 3.16% to 22.11%, in their skills by the end of the four relevant activities. In
conclusion, it was observed that through the implementation of STEAM-based activities,
students' multidimensional artistic skills and conceptual knowledge levels improved to varying
degrees, reaching a good level with balanced skills. In terms of knowledge and skills, we
believe that this development and balance result from the integrative nature of this applied
process. Additionally, when examining the development of skills throughout the entire process,
it was revealed that artistic skills progressed more slowly compared to conceptual knowledge
development. In this context, for more advanced conceptual knowledge and skill development,
we recommend developing and implementing activities that integrate knowledge and the
relevant artistic skill, repeated at regular intervals, and of sufficient duration.

Keywords: Gifted education, STEAM integrated education, Pointillism technique, Artistic
development.

GIRIS

Georges Seurat (Coustrier, 2013) ‘sanat’ kavramini su sekilde tanimlamistir: “Sanat
uyumdur. Uyum da ton, renk, ¢izgi acisindan -neseli, dingin ya da kederli diizenlemelerle
yapumig bir aydinlatmanin etkisi altinda- zitlarin analojisidir, benzerlerin analojisidir”.
Gliniimiizde tstiin /6zel/ yiliksek yetenekli Ogrencilerin ayirt edilmesi ve bu 6grencilerin
egitimlerinin farklilastirilip zenginlestirilmesine yonelik olarak analojik diislinebilme yetenegi
ele alinmaktadir (Vogelaar vd., 2019). Bununla baglantili olarak “sanat”, bireyleri derin
diistinmeye sevk eden ve egitim siirecine, is giiciine ve politik siireclere entegre edilmesi 6nemli
bulunan (Wilson, 2018) bir etmendir. Giiniimiizde STEAM (fen, teknoloji, miihendislik, sanat
ve matematik) biitiinlesik 6grenme modeli pek c¢ok iilkede &grencilerde ¢ok yonlii beceri
gelisimi saglanmasi (Goldblatt, 2006; Catterall, 2017) amacryla kullanilmaktadir. “Sanat”
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unsurunun ayri bir alan olarak 6gretilmesinden ziyade, fen bilimleri, teknoloji, miihendislik ve
matematik alanlariyla biitiinlesik olarak 6gretilmesi, 6grencilerin analojik diisiinebilme, baglanti
kurabilme ve isbirligi yapabilme becerilerinin gelismesine (Haroutounian, 2019) katki
saglamalidir. Toplumlara yon veren iistiin/6zel yetenekli bireylerin egitiminde, disiplinlerarasi
yapisiyla, STEAM biitiinlesik 6grenme modeli bir yandan bu bireylerin zihinsel becerilerine
uygun bir yapr olusturmakta ve onlar1 daha esnek diisiinebilen, degisen durumlar kargisinda
yaratic ¢oziimler iiretebilen bireyler haline getirmektedir (Balim & Yiiriimezoglu, 2023).

Basarili olabilmeleri i¢in derinlemesine diisiinmeye ve arastirmalar yapmaya ihtiyag
duyan (Van Tassel-Baska, 2021) iistiin/6zel yetenekli 6grenciler i¢in elestirel diisiinebilme ve
problem ¢dzme siirecleri bu 6grencilerin egitim siirecinde 6nemli bir yer tutmaktadir (Callahan
vd., 2020; Antoun vd., 2022). Bu 6grenciler i¢in giivenli bir 6grenme ortami olusturulurken,
ogrencilerin yaraticilik, zeka, liderlik, sosyo-kiiltiirel 6zellikler gibi bireysel farkliliklar1 bir
orkestra gibi yonetilmelidir (Gison & Lee, 2023). Buna gore, s6z konusu ogrencilerin
egitiminde, STEAM temelli etkinliklerin olumlu etkisinden bahseden literatiirde her gecen giin
zenginlesmekte olup; sanat alaninin STEM alanlarn1 igerisinde sadece bir ara¢ olarak ele
almmasindan ziyade, bu O&grencilerin biitiinlesik model icerisinde bir sanat¢1 gibi
diisinebilmeleri (Haroutounian, 2019) 6nem tasimaktadir. Buna gore arastirma, "STEAM
Temelli Puantilizm Etkinliklerinin 11-14 Yas Ustiin/Ozel Yetenekli Ogrencilerin Sanatsal
Gorme Bigimlerindeki Etkisi" baslikli yiiksek lisans tezinden yola ¢ikarak hazirlanmigtir. Bu
aragtirmada, STEAM temelli puantilizm etkinliklerinin 11-14 yas {istiin/6zel yetenekli
ogrencilerin bilme/6grenme bicimlerine etkisi incelenmis ve katilimcilarin kavramsal bilgi ve
beceri seviyelerinde bir degisim meydana gelip gelmedigi; bir degisim s6z konusu ise, bu
degisimin hangi oranda oldugu arastirilmigtir. STEAM temelli biitiinlesik 6gretim yaklagimi ve
puantilizm tekniginin sanat, bilim ve teknoloji arasinda bag kurma yoluyla, sanatsal goérme
bicimi kriterleri (Haroutounian, 2014; Haroutounian, 2017) dogrultusunda, katilimci
ogrencilerin bilgi ve beceri diizeylerinde bir degisim olup olmadigi ve varsa bu degisimlerin
seviyeleri ve oranlari incelenmistir.

1.1. STEAM Biitiinlesik Ogrenme Modeli

Klasik egitim sistemlerinde ayr1 bir sekilde o&gretilen “Bilim, Teknoloji,
Miihendislik/Tasarim, Sanat ve Matematik™ gibi icerik ve alanlar arasinda biitiinciil (Yakman &
Lee, 2012) bir isbirligi saglayan (Yakman, 2015; Riley, 2020) bir o6grenme modeli olan
STEAM biitiinlesik 6grenme modeli, analitik diislinerek, problem ¢dzme ile yaratici diisiinerek
anlam bulma unsurlar1 arasinda (Lage-Gomez & Ros, 2023) denge saglamaktadir. Bu tiir bir
biitiinlesik egitim modeli 6grencilere matematik, teknoloji, tasarim gibi alanlarda, seviyelerine
gore disiplinlerarasi bir sekilde, derinlemesine c¢alismalar ortaya koyarken, bilgilerini bir
siizgecten gecirmelerini saglamaktadir (Bertrand & Namukasa, 2023). Literatiirdeki pek ¢ok
arastirma, glinimiizde, STEAM alanlar1 arasindaki geleneksel bariyerleri kaldirarak 6grencilerin
bu alanlardaki 6grenme deneyimlerini titiz bir sekilde kendi 6grenme deneyimlerine entegre
edebildiklerini ortaya koymaktadir (Leavy vd., 2023). Ayrica, uluslararasi 06grenci
degerlendirme programi olan PISA wverileri dikkate alindiginda Kore, Amerika Birlesik
Devletleri ve Yeni Zelanda gibi basari oranlar1 yiiksek olan iilkelerin STEAM biitiinlesik
ogrenme modelini ulusal miifredatlarina aldiklar1 (Shi & Foen, 2022) gériilmektedir. Ustiin/
ozel yetenekli 6grencilerin bilgi edinmeye; farkl kiiltiirlerden ve iceriklerden haberdar olmaya
olan ilgileri (Johnsen, 2022) dikkate alindiginda, 6grenme igeriklerinin ve ortamlarinin giincel
tutulmasiin gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica, iistiin/ 6zel yetenekli dgrenciler icin
zenginlestirilen ve derinlestirilen egitim programlarinda 21. yiizy1l yenilik¢i ekonomisinin
gerektirdigi gibi ¢cok yonlii ve sinirlarin disinda diisiinebilme (Marland, 2022) gerekliligi goz
oniine alindiginda, STEAM biitiinlesik 6grenme modeli etkinliklerinin 6grencilere, karmasik bir
problemi ¢ozebilmek igin farkli disiplinlerdeki bilgi ve becerileri seferber edebilme (Ubben,
2019) bestelerin ardindaki matematigi kesfederek bir sanat¢1 gibi diisiinebilme (Haroutounian,
2019); halihazirdaki farkli alan bilgilerini kullanarak yaratici sunumlar yapabilme (Gettings,
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2016) imkanlar1 sunmasi, bu tiir bir disiplinleraras: egitim anlayisin tercih edilir kilmaktadir.
Bu anlamda, bu arastirmada, “sanat” unsurunun STEM alanlarina entegrasyonu Sanatsal
Gorme/Bilme (SGB) seklinde ele alindiginda, istiin/6zel yetenekli O6grencilerin 6grenme
ortamlarinda “bir sanatgi gibi diislinebilme” (Haroutounian, 2017) fikri, puantilizm sanat
tekniginin giinlimiiz bilim ve teknolojisi arasindaki analojik baglantilarin kurulabilmesi
acisindan ele alinmistir

1.2. Puantilizm Teknigi

Puantilizm teknigi, empresyonizm (izlenimecilik) akiminin bir kolu olarak ortaya ¢ikmis,
odaklandig1 renk algis1 mekanizmasiyla, neo-empresyonizm (yeni izlenimcilik) akiminin bir
bileseni haline gelmistir (Kriiger & Worgdtter, 2005). Mikro birimlerin goriintiiyli olusturmasi
esasina dayanan puantilizm tekniginin, glinimiizde o6zellikle bilgisayar goriintiileme
teknolojilerinde kullanildig1 (Kriiger & Wordtter, 2003) bilinmektedir. Benzer sekilde,
Yunanistan’daki bir arastirmada (Dorouka vd., 2021) goézle goriilemeyen elementlerin
incelenmesi esasina dayanan nano-bilim ve nano-teknoloji (NST) alaninda, STEAM temelli
biitiinlesik 6grenme modelinin disiplinlerarasi iliskisi ele alinarak, pandemi déneminde erken
yastaki cocuklarin interaktif oyunlar yoluyla dogamin farkli bilgi alanlariyla iliski
kurabilmelerine katki saglanmistir. STEAM temelli biitiinlesik 6grenme kapsaminda
yararlandigimiz puantilizm teknigi, goziin retina tabakasi resim algisini noktalar seklinde
algilamasi ve bunlarin daha sonra zihinde birlestirilmesi, “gérme” ve “algilama” kavramlariin
aciklanmasiyla dogrudan iliskili bir sanat teknigidir (Krausse, 2005). Bu durum bize, alanlar ve
kavramlar arasinda iliski kurma becerisinin 6nemli oldugunu gostermektedir. Buna gore, bilim
ve sanat alanlarindaki kavramlarin, birbirlerini gliclendirmekte oldugu ve bilimdeki kesiflerin ve
sanattaki 0zgiin yapitlarin ¢ikis noktasinin analojik diisiinme, diger bir deyisle gizli/ ortiik
benzesimleri kesfetme (Sak, 2014) becerisinin goz 6niinde bulundurulmasi 6nem tagimaktadir.

1.3. Modern Renk Teorisi

Modern renk teorisi, renk fizigi, bilim ve duyumlar1 birbirine baglamaktadir ve buna
gore bircok renk teorisi tamamlayicilik esasina dayanmakta; bu tamamlayicilik durumu, basta
151810 spektroskopik incelemesi olmak iizere, pek ¢ok yontem araciligiyla incelenebilmektedir
(Babi¢ & Cepi¢, 2009). Ote yandan, renk bilimi tek renkli (monochromatic) 151tk duyumuna
dayanmakta; tek renkli uyaran goziin rengi gérme bigimini sekillendirmektedir (Meyn, 2008).
Bu kapsamda bilimsel temelde 1518in dogasi ve goziimiiziin renk reseptdrlerinin galigmasi
bi¢imiyle uyumlu olarak, beyaz 15181 olusturan, Kirmizi, Yesil, Mavi 151k, 151k ana renkleri
(RGB); Siyah boyay1 olusturan Cyan, Magenta ve Sar1 (CMY) boya/ pigment, ana renkleri
olarak kabul edilmektedir (Ruiz ve Ruiz, 2015). Boya ve 1s1ik renkleri arasindaki tutarlilik,
boya/pigment renklerinin, 151k ara renkleri (CMY) oldugu kesfedilerek basarilmistir. Zira
magenta boya ana rengi giines spektrumunda yoktur (Rosi vd., 2016). Gilines spektrumunda
bulunmayan fakat g6z tarafindan kirmizi ve mavi rengin es zamanli duyumsanmastyla algilanan
magenta’nin boya ana rengi olarak belirlenmesi bilimsel temelli siradis1 bir kesiftir. Bu kesif
151k ve boya renkleri arasinda tutarli bir temel olusturmus, bu sayede 151k ana renkleri ile 151k
renk, boya ana renkleri ile boya renk evrenini tamamlayabilmistir. Ornegin, CMY boya renkleri
ile olusturulan renk filtreleri yapilan denemelerde boya ana rengi olan Cyan (C) ve Sar1 (Y) renk
filtrelerinin st iiste gelmesiyle Yesil (G); Magenta (M) ve Sar1 (Y) renk filtrelerinin st {iste
gelmesiyle Kirmizi (R); boya rengi olan Cyan (C) ve Magenta (M) renk filtrelerinin {ist iiste
getirilmesiyle Mavi (B) rengin elde edilebilmesi (Enginoglu & Yiiriimezoglu, 2018) bu
tutarlilig1 tam olarak desteklemektedir.

Seurat’nin “An Afternoon in Grande Jatte” ve “A Young woman Powdering Herself
eserlerinin baz alinmasi yoluyla, gercekci fotograflar elde etmeyi amagladiklar: ¢alismalarinda
Yang ve Yang (2008), ‘non-photo realistic rendering’ teknigiyle elde ettikleri baskilarda, hale
etkisi (halo effect), kirisiklik etkisi (crease effect), noktalarin biiytikliigi, renkleri, yerleri tespit
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edilerek, Seurat’nin eserlerini bilgisayar ortaminda incelemisler ve renk isleme sistemi olarak
CIELAB renk sistemi kullanarak renklerin yerlerinin tespiti yontemiyle elde edilen fotograf
baskilarindan gercege yakin bir sonug¢ elde etmislerdir. Buna gore, ana renklerin titregimi,
bilgisayar ekraninda da benzer sekilde, biitiinciil bir goriintii olusturmaktadir (Yang & Yang,
2008). Benzer sekilde, Li vd., (2013) gerceklestirdikleri fotograf baskisi caligmalarinda,
Seurat’nin farkli eserlerini renklerin ve noktalarin dagilimi acisindan ele alarak gergege yakin ya
da yiiksek ¢oziiniirliklii sonuglar elde etmislerdir.

Birgok renk teorisyeninin dogruladig: iizere, insan goziiniin oniine konulan bir rengin
aniden ortadan kaldirilmasi halinde, insan go6zii kaybolan alani 1sikta (RGB) beyaza; boyada
(CMY) siyaha tamamlamakta ve baktig1 renkte eksik olan rengi siyaha veya beyaza tamamlayan
rengi fark etmektedir. Bu durum, 6rnegin, Van Gogh’un son resimlerinin renk olger ile
incelendiginde, boya renkleriyle ylizeyde notr alan veya gri renk yaratildigi ve goziin istedigi
diizen duygusunun kullanildig1 goriilmektedir (Enginoglu & Yiirlimezoglu, 2020). Benzer
sekilde, puantilizm tekniginin onciilerinden Signac (1899 ), Charles Blanc’tan aktarma yaparak,
kesin kurallara uyan renklerin tipki miizik gibi 6gretilebilecegini belirtmis ve tamamlayici
renkler esasinin sezgi yoluyla 6grenilmesinin, Eugene Delacroix’nin tablolarimi tekdiizelikten
uzaklastirdigini vurgulamaistir.

Yukarida ele alinan yeni izlenimecilik sanat akimiyla gelisen (Signac, 1899) puantilizm
sanat teknigi, bilim ve sanatin karsilikli etkilesime gilizel bir 6rnek olarak, bu caligma
kapsaminda arastirmamizin konusu olmustur. Bu arastirmada, puantilizm sanat akimi
kapsaminda, disiplinleraras1 temelde, STEAM biitiinlesik 6grenme modeli ¢ercevesinde
hazirlanan 6gretim etkinliklerinin, 11-14 yas araligindaki iistiin/ 6zel yetenekli 6grencilerin
sanatsal gérme/ 6grenme bigimlerini nasil etkiledigi ve 6grencilerde kavramsal bilgi ve beceri
gelisiminde nasil bir degisim olusturdugu incelenmistir. Calismanin odak noktasi, bilim-sanat
etkilesimi temelinde hazirlanan &gretimin 6zel yetenek potansiyeli tasiyan ogrencilerin
kavramsal bilgi ve beceri gelisimini nasil destekledigi olmustur.

YONTEM

Arastirmada {istiin/6zel yetenekli 6grencilerin STEAM temelli biitiinlesik bir 6grenme
modeli icerisinde, STEAM temelli puantilizm etkinliklerinin etkilerini incelemek amacryla nitel
arastirma deseni kullanilmistir. Nitel aragtirma modelinin arastirmanin katilimcilarin dogal
o0grenme ortaminda ge¢mesi, katilimcilarin arastirma konusuna verdikleri anlama ve kavramlar
arasinda kurduklar1 baglantilara, ilgili yorumlamalara odaklanilmas: ve arastirmaciyla katilimet
arasinda bir gii¢ iliskisinden ziyade, bir is birligi meydana getirilmesi (Creswell, 2013)
ozelliklerinden yararlanilmistir. Veri toplama siirecinde, katilimer 6grencilerin kavramsal bilgi
diizeyini 6l¢mek icin, etkinlikler oncesinde ve sonrasinda renk bilgisi, nokta ve puantilizm
kavramlarina yonelik olarak agik uglu sorulardan hazirlanmis olan “kavramsal bilgi testi”
uygulanmustir.

Katilimcilarin beceri diizeylerindeki gelisiminin Ol¢iilmesi i¢in gdzlemci O6gretmen
tarafindan doldurulan, arastirmacilardan biri tarafindan ingilizce dilinden Tiirkge diline terciime
edilmis olan “Sanatsal Gérme Bi¢cimi Gézlem Formu” (Haroutounian, 2014) kullanilmistir.
Buna gore gozlemlenen ilgili beceriler, tasarim, denge ve boyut kavramlarina iliskin beceriler,
renk, doku, ¢izgi ve ayrintilar1 kullanim, estetik detaylar1 kullanabilme, ayrintilara yer verme,
azim, motivasyon ve yiiksek hedefler tasima, kisisel ifade, sanatsal bagimsizlik ve katilimcilik
sergileme, kendilerini sanatsal eserler yoniinden yapici bir sekilde elestirebilme becerileri
kategorileri altinda ele alinmistir. Ayrica, birinci ve ikinci etkinlik olan yapboz ¢alismalari,
iiclincii etkinlik olan CMYK katman caligmasi ve dordiincii etkinlik olan kavramsal puantilizm
sunumu ve uygulamali renk deneyleri sonunda katilimeilarin etkinlik sonu degerlendirme
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formlarinda yer alan sorulara verdikleri yazili yanitlar incelenerek etkinliklerde becerilerin
biitiinsel gelisiminin degerlendirmesi yapilmaistir.

Aragtirmanin  &rneklemi, Manisa ve Izmir illerinde yer alan iki Bilim ve Sanat
Merkezinde 6grenimine devam etmekte olan 11-14 yas araligindaki on dokuz (19) iistiin/ 6zel
yetenekli tanist almig 6grencidir. Katilimcilarla ii¢ farkli zaman diliminde g¢alisildigi igin,
Manisa 1, Manisa 2 ve Izmir seklinde ii¢ farkli katilimer grubu olusturulmustur. Manisa 1
grubunda 3; Manisa 2 grubunda 9; izmir grubunda 7 katilimeci yer almustir. Katilimeilarin
timiine, bu ¢alisma kapsaminda “sanat caligmalarindaki kisisel amaglariniz nedir?” sorusu
yoneltilerek sanat yapma motivasyonlari ortaya ¢ikarilmaya calisilmistir.

Etkinlik tasarim siirecinde oncelikle, her bir etkinlik i¢in birer taslak plan hazirlanmas;
etkinlik, materyaller ve degerlendirme araglar1 konusunda fen bilimleri ve sanat alaninda uzman
kisilerle ¢calisilmistir. Buna gore, kavramsal bilgi testi, etkinlik sonu degerlendirme formlar1 ve
calisma yapraklar1 danigman Onciiliigiinde ve denetiminde hazirlanmistir. STEAM temal
puantilizm etkinlik planlari, alaninda uzman ressam danigmanliginda hazirlanmis, hazirlik ve
uygulama stireglerinin her asamasinda kendisinin goriislerine bagvurulmustur. STEAM temelli
puantilizm etkinlikler kapsaminda, gorsel sanatlar alaninda uzman ressam ve tasarimci
tarafindan, “Natiirmort (Turan Enginoglu)”, “Capo di Noli (Paul Signac)”, “Bathers at Asniere
and the White Horse (George Seurat”) eserlerinden baz alinarak yap-boz ¢alismalar1 ve yine
“Bathers at Asniere and the White Horse (George Seurat)” eserlerinden CMYK boya
renkleriyle noktalarin sekil ve boyutlarina gore renklendirildigi katman ¢aligmasi hazirlanmis ve
uygulanmaya hazir hale getirilmistir.

Uygulama asamasinda hazirlik etkinligi, birinci etkinlik ve ikinci etkinlik kapsaminda,
Natlirmort (Turan Enginoglu), Capo di Noli (Paul Signac) ve Bathers of Asniere and the White
Horse(George Seurat) eserlerinden hazirlanmis olan yap-boz caligmalart; iiglincii etkinlik
kapsaminda ve Bathers of Asniere and the White Horse(George Seurat) eserinden hazirlanmis
olan CMYK katman calismasi; dordiincii etkinlik kapsaminda ise, kavramsal puantilizm
sunumu ile uygulamali 151k, renk deneyleri gerceklestirilmistir.

Sekil 1 Natiirmort (Turan Enginoglu) Sekil 2 Capo di Noli (Paul Signac)
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Sekil 3 Bathers at Asniere and the White Horse (George Seurat)

Hazirlik etkinligi, birinci etkinlik ve ikinci etkinlik olan yap-boz c¢alismalar
kapsaminda, ilgili eserin biiyiitiilmiis renkli baskisinin her biri A4 boyutundaki on (10) adet
bolimi  katilimeilara dagitilmis; katilimeilar ellerindeki renkli eser bolimi baskisina gore,
yapboz parcalarini (50 parca) sablona yerlestirmisler; katilimcilara birinci etapta birlestirilen
parcalarin uyumlu olup olmadiklari sorulur ve uyumsuz parcalar buna gore, katilimcilar
tarafindan diizeltilmistir. Son olarak, katilimcilar yapboz parcalarini sablona yapistirarak
sabitlerler; eserin tamamlanmis parcalar1 bir araya getirilmis, katilimeilardan ortaya ¢ikan eseri
tasvir etmeleri istenilmistir (bkz. Sekil 4, 5, 6 ve 7).

Sekil 4 Natiirmort (Turan Enginoglu) Eserine Gore Parcalarin Yerlestirilmesi
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Sekil 6 Bathers at Asniere and the White Horse (George Seurat) Eseri Yapboz
Parcalarinin Bir Araya Getirilmesi
, b .

MY

Sekil 7 Bathers at Asniere and the White Horse (George Seurat) Eserinin Son Haline
Getirilmesi

Ugiincii etkinlik olan katman calismasi kapsaminda ise, katilimc1 6grencilerden verilen
ardinger kagidina basilmis katmanlara, baskinin sag {ist kdsesinde verilen renge gore noktalarin
icinin doldurmalar1 beklenmektedir. Etkinlik baslamadan 6nce arastirmaci, ¢alismanin sonunda
ortaya slirpriz bir eser ¢ikacagini ifade etmistir. Eserin George Seurat isimli ressama ait oldugu
ve bu ressamin eserlerinde, baski ana renklerinin dogru oranda kullanilmasi; noktalarin rengi,
boyutu, konumu, sekli ve biiytkligi gibi 6zelliklerine dikkat edilmesi gibi teknik konulara
onem verdigi (Sugita & Takahashi, 2013) bilgisi de katilimcilara sunulmustur. Cyan, magenta,
sart ve siyah dort ardinger katmanlar icerisindeki noktalar, birbirinden bagimsiz bir sekilde
sabirla ve titizlikle katilimct 6grenciler tarafindan nokta nokta boyanarak 3 (ii¢) ders saatinde
doldurulmustur. Katmanlar kurudugunda ve her bir ardinger tabakasi lizerinde uzman tarafindan
isaretlenmis olan koseler, CMYK renk siralamasina gore iist iiste getirildiginde ise katilimcilar,
daha once yap-boz teknigiyle caligilmis olan Bathers at Asniere and the White Horse (George
Seurat) eserini elde ettiklerini hayretle gordiiler. Bunun {izerine ressamin tuval iizerine
calismadan once “ebauche” adi verilen kagitlara noktalarla 6n ¢alisma yaptigi (Sugita &
Takahashi, 2013) bilgisi katilimc1 6grencilerle paylasildi. Ardindan nokta, renk ve goriinti
iligkisi konusunda katilimcilarin yazili goriisleri alinmastir.
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Sekil 8 Bathers at Asniere and the White Horse (George Seurat) Eserinde Katman
Noktalarinin Doldurulmasi

Sekil 9 Bathers at Asniere and the White Horse (George Seurat) Eseri CMYK
Katmanlarinin Ust Uste Getirilmesi

o s

Dordiincti  etkinlikle ilgili olarak, {istiin/ 0Ozel yetenekli Ogrencilerin 6grenme
siireglerinde motivasyonun arttirilmasina yonelik, ilgi ¢ekici etkinlikler tasarlanmasimin yani
sira 0grenme ortamina konuyla ilgili uzmanlar davet edilerek bu konularda ¢esitli sorularin
yanitlarinin aranmasi (Leana-Taggilar, 2015) Ongoriilmiistiir. Buna gore, renk kavraminin
sanatsal ve bilimsel yonlerini katilimcilarla birlikte ele almak {izere bilim egitimi ve sanat
alaninda uzmanlar 6grenme/ uygulama ortamina davet edilmislerdir. ‘Kavramsal Puantilizm
Sunumu ve Renk Deneyleri’ etkinligi kapsaminda, oncelikle, aragtirmaci kavramsal olarak
puantilizm tekniginin O6zelliklerini, puantilizm kavramsal sunumu ve gorseller araciligiyla
katilimcilara aktarmiglardir (bkz. Sekil 10 ve 11).
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Sekil 10 RGB Isitk ve CMY Boya/Pigment Ana Renklerinin Etkinliklerle Uzmanlar
Tarafindan Tanitilmasi

Katilimcilarin  beceri diizeylerindeki gelisimin oOlgiilmesi ig¢in gozlemci Ogretmen
tarafindan doldurulan, arastirmacilardan biri tarafindan ingilizce dilinden Tiirkge diline terciime
edilmis olan "Sanatsal Gorme Bi¢imi Gozlem Formu" (Haroutounian, 2014) kullanilmstir.
Buna gore gozlemlenen ilgili beceriler; tasarim, denge ve boyut kavramlarina iliskin beceriler,
renk, doku, ¢izgi ve ayrintilar1 kullanim, estetik detaylar1 kullanabilme, ayrintilara yer verme,
azim, motivasyon ve yiiksek hedefler tasima, kisisel ifade, sanatsal bagimsizlik ve katilimcilik
sergileme, kendilerini sanatsal eserler yoniinden yapici bir sekilde elestirebilme becerileri
kategorileri altinda ele alinmistir. Ayrica, birinci ve ikinci etkinlik olan yapboz ¢aligmalari,
iiclincii etkinlik olan CMYK katman caligmasi ve dordiincii etkinlik olan kavramsal puantilizm
sunumu ve uygulamali renk deneyleri sonunda katilimeilarin etkinlik sonu degerlendirme
formlarinda yer alan sorulara verdikleri yazili yanitlar incelenerek etkinliklerde becerilerin
biitiinsel gelisiminin degerlendirmesi yapilmistir. Buna gore, puanlama diizeni, beceri
degerlendirme araliklari su sekilde ele alinmistir: 1 (zayif), 2 (ortalamanin altinda), 3 (ortalama),
4 (miikkemmel), 5 (carpict veya {iistiin seviye) (Haroutounian, 2014). Katilimcr gruplarinin
sergiledikleri bilgi diizeyi ve beceri gelisimleri ylizde olarak bes boliime ayrilmis ve verilerin
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yorumlanmasi sirasinda, katilimecilarin diizeylerinin ve gelisimlerinin betimlenmesi i¢in
asagidaki ytlizdelik dilimleri olusturulmustur.:

%0-%29: temel diizey/ baglangi¢ diizeyi

%30-%59: orta diizey

%60-%389: 1yi diizey

% 90- %99: ileri diizey

%100: tam basari/yeterlik diizeyi

Bu ytizdelik dilimlerine gére arastirmada, nitel arastirma; betimsel analiz yaklagiminda
verilerin, daha Onceden belirlenmis olan temalara gore smiflandirilmasi, Ozetlenmesi ve
yorumlanmasi (Karatag, 2015) esas alinmigtir. Buna gore, bulgulari, arastirmanin alt
problemlerine gore bilgi ve beceri kategorilerinde, alt basliklar halinde siniflandirilmis,
Ozetlenmis ve yorumlanmistir. Nitel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik konusunda nicel
aragtirmadan farkli adimlar gerektirmektedir ve i¢ gecerlilik arastirmacinin belirledigi
kategorilerin ve yorumlarin gerceklesen dogrularla drtiismesine ve gergegi yansitmasina baglidir
(Biiyiikoztiirk vd., 2017). Buna gore, arastirmanin her asamasinda kagit tizerinde toplanmis olan
veriler, bilgisayar ortamina degistirilmeden aktarilmis, buna gore alt basliklar ve alt kategoriler
belirlenmistir. Nitel arastirmalarin, aragtirmaya katilimcilarin rol almasmi saglamasi,
katilimcilarin arastirma konusuna iliskin 6zelliklerinin farkinda olunmasini ve iiye kontroliinii
(member checking) dnemli kilmaktadir (Lub, 2015). Uygulamali etkinliklerin her agamasinda
katilimcilarin 6zellikleri dikkate alinmistir. S6z konusu veri toplama araglarinda yer alan acik
uclu sorulara verilen katilimci yanitlari, betimsel analiz yontemi ve alt kategorilerin
tanimlanmasina yonelik betimsel igerik analiz ydntemiyle; derecelendirme igeren maddelere
verilen gbzlemci yanitlari, igerik analiz yontemi ile analiz edilmistir.

Arastirma, birinci yazarin yiiksek lisans tezinden tiretilmis olup, arastirmacinin Manisa
ve Izmir illerinde yerlesik bilim sanat merkezlerinde veri toplayabilmesi igin bakanlik oluru
almmustir.

BULGULAR

Arastirmada, birinci alt probleme yonelik olarak, STEAM temelli puantilizm
etkinliklerinin katilimcilarin  sanatsal bilme/6grenme bi¢imlerine etkisinin incelenmesi
amaciyla, uygulama oncesinde ve sonrasinda “kavramsal bilgi testi” uygulanmis ve buna gore,
katilimeilarin konuya iliskin kavramsal bilgi diizeylerindeki degisiklik olup olmadigi Sekil
10°da kavramsal bilgi diizeyi gelisim grafiginde sunulmustur:
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Sekil 12 Kavramsal Bilgi Diizeyi Grafigi

Kavramsal Bilgi Gelisim Yuzdeleri(A.P.1)

ORTALAMA(%) [INAGVENGEISIN 38114
Sanatsal ve bilimsel gelismeler birbirlerini farkli bicimlerde ISV 126137
Nokta, firga darbesi yada piksel'dir I2EIS2uINGSZ SN 4207
Birbirine karigsmayan noktalar ve fir¢a darbeleriyle bir resim 5 /264445
Ekran teknolojisinde RGB 151k renklerinin kullanilir 5/26iSiNS8MN26!32.
Ofset baskida CMY boya renklerinin kullanilir 5/26uygicomumm 68.43
Ana renkler gozde ara renk illiizyonu olusturabilir ~ FZ2EIS2ENENNGISPENNN 31,58
RGB 151k renkleri“beyaz”i; CMY boya renkleri "siyah”1 olugturur(.(OEEN21705
“Beyaz”in 151klilik;”siyah”1n 151ks1zlik durumudur 0. GRS 47.37
Isik ana renkleri RGB, boya ana renkleri CMY'dir0. (UNSGIgoN— 57.89
Renkleri dogru tanimlamislardir NGNGB 31157
Nokta resim sanatinda ara renklerin ve tonlarin olusumunu  ZINGGENGSNIGENN 42111
Nokta sayisi, goriintiileme teknolojilerinde ¢oziintrliigii belirler 2 ENEENNNNEOSI— 47.38
Nokta baski teknolojilerinde netligi belirler. IISINGSINNTISVENN] 579
Nokta, puantilizm tekniginin temelidir. FSWSEEZINSVEEN 3159
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EBASLANGIC(%) MSON(%) ™ FARK(%)

Buna gore, genel olarak katilimcilarin halihazirda, gorsel sanatlar alaninda sahip
olduklar1 kavramsal bilgi” diizeylerinde ortalama temel diizeyden (%17,67) iyi diizeye
(%55,81) dogru, ortalama 938,14 oraninda oldugu fark edilmektedir. Ayrica, noktanin
puantilizm tekniginin temeli olduguna dair kavramsal bilgide %15,78 oranindan %47,37
oranina dogru %31,59 oraninda; baski teknolojilerinde noktanin netligi belirledigine dair
kavramsal bilgide %31,58 oranindan %47,37 oranina dogru ortalama %15,79 oraninda bir artig
saglandig1 goriilmektedir. Bunun yan1 sira, birbirine karismayan noktalar ve fir¢a darbeleriyle
bir resim olusturulabilecegine dair kavramsal bilgide %5,26 oranindan %49,71 oranina dogru
%44,45 oraninda; gilinliik hayatta, ofset baskida, CMY boya renklerinin kullanildigina dair
kavramsal bilgi %5,26 oranindan %73,69 oranina dogru %68,43 oraninda; noktalarin resim
sanatinda ara renklerin ve tonlarin olusumunu etkileyen bir rolii olduguna dair kavramsal bilgi
%21,05 oranindan %63,16 oraninda dogru %42,11 oraninda ve noktalarin ekran ve goriintiilleme
teknolojilerinde kullanimina, ¢oziinlirliigi etkilemesine yonelik kavramsal bilgi  %42,10
oranindan %89,48 oranina dogru ortalama %47,38 oranindan artmaistir.

Ikinci alt problem kapsaminda, STEAM temelli biitiinlesik 6grenme modelinin,
iistiin/ozel yetenekli 6grencilerin beceri gelisimlerinde bir degisim olusturup olusturmadigi
“sanatsal gorme bicimi gozlem formlar1’” wverileri dogrultusunda goézlemlenmis ve
karsilastirilmistir. Sonuglar Sekil 13 icerisinde gdsterilmistir:
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Sekil 13 Sanatsal Gorme Bicimi Beceri Gelisim Grafigi

Sanatsal Beceri Gelisim Yuizdeleri(A.P.2)

ORTALAMA(%) NN 2683
Resim/ sanat eseri ile ilgili teknik detaylari(renk, teknik) fark edebilme [ NSSEINNNO7ND 23
Resmin/ sanat eserini taniyabilme ve yazil olarak yorumlayabilme [N NSZISCINNNNZ7NN(685
Resmin/ sanat eserinin konusunu tahmin edebilme ve yazili ifade edebilme N2 3263
Kendilerini sanatsal eserler yoniinden yapici bir sekilde elestirebiime [ NNSZIGSIININZZGEN 2105
Portfolyo sunumunda 6zgiiven sergileyebilme [ INZZIININ7OBEINNN 37,74
Dikkat gekici bir calisma sergileyebilme [N ZIS7IININNGE 2N 21.05
Orijinal, essiz ve zengin hayal giicii igeren fikirler sunabilme [ HSEISHIIIINEGEGGESEENNNN 36182
Estetik detaylarin farkinda olma [ N SGISZININNINNGSHGINN 2632
Kisisel ifade, sanatsal bagimsizlik ve katiimcilik sergileyebilme [ N I IENINNNNGEE2NNN 26137
Ayrintilara ve inceliklere yer verebilme IZGISHNIZGISEN 0
Dokuyu dogru kullanabilme NN 22110
Renkleri dogru kullanabilme [ ISGIGZIIIINN7ZSOEINNN 22111
Cizgi ve ayrintilar kullanabilme  INSGISZIIIINNGE2ENN 3158
Tasarim, denge ve boyut kavramlarii ¢alismada kullanabilme I SGISZININININGE 2NN 3158
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Bu dagilima gore, katilimcilarin sanatsal gdérme bigimi beceri diizeylerinde, orta
diizeyden 9%44,44 1iyi diizeye %71,27 dogru, ortalama %26,83 oraninda bir gelisme
gorlilmektedir. Sekil 11°te verilen sonuclarda goriildiigii iizere, STEAM temelli etkinlikler
birbirlerinden farkli beceriler dlgtiigii goz Oniine alindiginda, “bir resmin veya sanat eserinin
konusu tahmin etme ve yazili ifade edebilme” becerilerinde %42,11°den %74,74’¢ dogru
ortalama %32,63 oraninda, “portfolyo sunumunda &zgiliven ortaya koyma” becerilerinde
%42,11°den %79,85’e dogru ortalama %37,74 oraninda; orijinal, essiz ve zengin hayal giici
iceren fikirler sunma” becerilerinde %36, 84 oranindan %73,68 oraninda dogru %36,84
oraninda ve “tasarim, denge ve boyut kavramlarina iliskin becerilerde %36,84’ten %68,42’ye
dogru %31.58 oranindaki artig dikkat ¢ekmektedir.

Ayrica,  etkinlikler  sonunda, katilimci  Ggrencilerin  kendi  gelisimlerini
degerlendirebilmeleri icin, her bir etkinlik sonunda katilimecilardan yazili olarak etkinlik
degerlendirme formlarinda yer alan sorulari yanitlamalar1 istenilmistir. S6z konusu etkinlik
degerlendirme formlar1 igerisindeki sorular puantilizm teknigi igerisinde yer alan “nokta/ fir¢a
darbeleriyle ara renk olusturma”, “nokta ve goriintii arasinda baglanti kurma”, “isik ve renk
arasinda bag kurma”, “nokta veya fir¢ca darbelerinin resim/ goriintli olugturmas1” gibi puantilizm
teknigi ve renk gibi kavramlarin (Krausse, 2005) yani sira, 6grencinin kendi goziinden kendi
yaparak yasayarak 6grenmesini takip edebilmesi (Wilson, 2018) unsurlar dikkate alinmistir.
Buna gore, verilen yanitlara gore algilanan beceri gelisimindeki degisim oranlar1 Tablo 1’de
sunulmustur.
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Tablo 1 Etkinlik Sonunda Ogrencilerin Algilanan Beceri Gelisimleri Diizeyi

. Birinci Dordiincii o

Beceri Tamimlan Etkinlik  Etkinlik Fark (%)
(%) (%)

Noktalarin / Firga Darbelerinin Ara Renk Olusturmadaki
Etkisini Kesfetme Becerileri 3,26 21,05 15,79
Isik ve Renk Iliskisi Arasinda Bag Kurma Becerileri 5,26 26,32 21,06
Nokta' ve'Goruntu Olusumu Arasinda Bag Kurma 5.6 31,58 26.32
Becerileri
Noktalarin/ Firga Darbelerinin Bir Goriintii/ Resim
Olusturdugunu Fark Etme Becerisi 0,00 10,53 10,53
Bilgilerini Yaparak ifade Edebilme Becerisi 0,00 21,05 21,05
Ortalama (%) 3,16 22,11 18,95

Tablo 1’de sunulan etkinlik degerlendirme formlarinda yer alan sorulara verilen
katilimer yanitlar, birinci ve dordiincii etkinlik verileri dikkate alindiginda, “noktalarin / fir¢a
darbelerinin ara renk olusturmadaki etkisini kesfetme becerileri ’nde, % 5,26 oranindan %21,05
oranma dogru %15,79 oraninda bir gelisme; “isik ve renk iliskisi arasinda iligki/ bag kurma
becerileri”’nde %5,26 oranindan %26,32 oranina dogru %21,06 oraninda bir gelisme; “nokta ve
goriintii olusumu arasinda bag kurma becerileri ’nde %5,26 oranindan %31,58 oranina dogru
%26,32 oraninda bir gelisme; “noktalarin/ firca darbelerinin bir goriintii/ resim olusturdugunu
fark etme becerisi’nde 0,00 oranindan 9%10,53 oraninda %10,53 oraninda bir gelisme;
“bilgilerini yaparak ifade edebilme becerileri’nde %0,00 oranindan %21,05 oranina dogru
%21,05 bir gelisme goriilmektedir. Buna gore dort etkinligin sonunda biitlinlesik becerilerin
gelisimi i¢in % 3,16’den %22,11 oranina dogru ortalama %18,95 oraninda bir gelisme
gosterdigi ortaya koyulmustur.

Bulgulardan elde edilen verileri yorumlamadigimizda, puantilizm akimi gergevesinde,
istiin/ Ozel yetenekli 6grencilere yonelik zenginlestirilmis bir igerikle hazirlanan STEAM
temelli etkinliklerin, goziin gérme mekanizmasindan ve beynin algilama sisteminden yola
cikilarak (Krausse, 2005), bilgi ve beceri gelisimini biitiinlesik ve dengeli bir bicimde (Root-
Bernstein vd., 2019) desteklemistir. Ayrica, STEAM etkinliklerinin katilimer iistiin/ 6zel
yetenekli Ogrencilerin kavramsal bilgi diizeylerinde meydana gelen farkliliklar, etkinlikler
oncesinde ve sonrasinda uygulanan kavramsal bilgi testi bazinda incelendiginde, katilimec1
ogrencilerin noktalarin, ekran ve goriintiileme teknolojilerindeki roliine iligskin renklerle bir
biitiin olusturdugu (%42,10-%89,48); sanat akimlar1 ve bilimsel gelismeler arasinda baglanti
kurulabildigi (%47,37-%73,68) bilgisi yoniinde bir degisim gosterdikleri saptanmistir. Belirtilen
bu olumlu yo6ndeki degisim, literatiirde, ama¢ ve Onem kapsaminda belirtildigi iizere,
Haroutounian (2017)’1n bilgi birikiminin, uyaricilara ve gerg¢ek diinyaya yonelik farkindalik
saglamas1” yoniindeki yaklasimiyla ortiismektedir ve bir disiplinin ileriye taginmast igin ilgili
konuyla ilgili yeterince bilgi sahibi olunmasimin gerekliligi (Sak, 2014) a¢isindan Onemli
goriilmektedir.

Etkinlik degerlendirme formlar1 ele alindiginda ise, “noktalarin / firca darbelerinin ara
renk olusturmadaki etkisini kesfetme becerileri”nde (%5,26-%21,05), “isik ve renk iliskisi
arasinda bag kurma becerileri’nde (%5,26-%26,32) oranina dogru temel diizeyde (%21,06
oraninda) ve dzellikle “bildiklerini yaparak yasayarak ortaya koyma becerisinde (%0-%21,05)
artis olmast STEAM biitiinlesik 6grenme modelinin iistiin/ 6zel yetenekli 6grencilerin farkli
alanlar arasinda iliski kurma ve derin diisiinme becerileri konusunda olumlu etkiledigini
(Wilson, 2018) gostermektedir.

Katilime1 6grencilerin sanatsal gérme bigimi becerileri incelendiginde ise 6zellikle, renk
kullanim1 becerilerinde (%36,84-%78,95); dokuyu dogru kullanma (%42,11-%84,21); portfolyo
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sunumunda Ozgliven sergileme (%42,11-%79,85) becerilerinde gelisim  gosterdikleri
gozlemlenmistir. Sak (2014)’1n yaraticilik kuramlar1 dogrultusunda belirttigi gibi, bireyin bir
konu iizerinde yeterince bilgiye sahip olmasi, ¢cagrisimlar kurmasina yardimci olmakta; bilginin
uzun siireli bellekte aglar seklinde organize olmasi sayesinde, analojik diisiinme becerisini
gelistirmektedir ve bilgi olmadan bir disiplini ileri tasimak miimkiin olmamaktadir. Buna gore,
siklikla soru-yanit oriintiilerinin saglandigi STEAM temelli puantilizm etkinlikleri sonunda,
katilimcilarin bilgi diizeyinde meydana gelen s6z konusu degisimin, somut bilgi ve diislincelerin
kesfedilmesini ve bunun i¢in bir konu alani {izerinde daha derinlemesine kavramlar, kuramlar ve
olgular {izerine arastirma yapilmasini dneren “Kaplan Derinlestirme Modeli” (Conklin & Frei,
2015) agisindan da olumlu oldugu diistiniilmektir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Aragtirmamizda STEAM temelli puantilizm c¢alismalarinin iistiin/ozel yetenekli
ogrencilerin 6grenme bicimlerinde degisim olusturup olusturmadigi asagida belirtilen alt
problemler ve bu alt problemlere iligkin sonuglar incelenmistir. Arastirmanin alt problemleri
kapsaminda, katilimer 6grencilerin kavramsal bilgi diizeylerinin ortalama temel diizeyden iyi
diizeye dogru gelistigi ve sanatsal gorme bicimi becerilerinin de orta diizeyden iyi diizeye dogru
ilerledigi goriilmektedir. Ayrica iistiin yetenekli bireylerin egitiminde anlam arayisinin ve
kavramlar arasinda baglant1 kurmanin (Sternberg, 2020) 6nemi gbz 6niine alindiginda, katilimci
ogrencilerin “orijinal ve hayal giicii iceren fikirler sunma” gibi dogrusal olmayan, soyut
diisinebilmeye iligkin becerilerinin 6nemli Olgiide gelismesi dikkat c¢ekicidir. Ayrica
katilimcilarin her bir etkinlik sonunda yanitladiklar: etkinlik degerlendirme sorularina verdikleri
yanitlar incelendiginde, dort etkinligin sonunda belirgin bir gelisme goze ¢arpmaktadir. Benzer
sekilde “noktalarin ekran ve goriintiileme teknolojilerinde kullanimina ve ¢oziiniirligu
etkilemesine yonelik kavramsal bilgi” diizeylerindeki gelisme, kavramlar arasinda baglanti
kurabilme becerisi yoniinden olumlu olarak degerlendirilmektedir.Sonug olarak, arastirma,
STEAM temelli biitiinlesik 6grenme modelinin, {istiin/6zel yetenekli 6grencilerin ilgili konu
alaninda ¢ok ylinlii bilgi ve beceri gelisimini artirdigin1 gostermektedir. Bu artig, her alanda
dogrusal bir artistan ziyada, farkli kavramsal bilgi ve beceriler, farkli oran ve sinirliliklarda
gelisebilmektedir. Bu ylizden bireyin yetenekleri temelinde yaratici fikir ve iiretimleri icin
egitimler stireklilik arz etmeli, uzun erimde bilgi ve becerilerin genis spektrumda ve dengeli bir
sekilde gelismesi desteklenmelidir. Bu calismada elde edilen bulgular ayrica, bilim ve sanat
arasindaki analojik diisiinme, bir baska deyisle gizli/ 6rtiik benzesimleri kesfetme (Sak, 2014 )
becerisinin gz dniinde bulundurulmasi ve 6grencilerin biitiinlesik model igerisinde bir sanat¢1
gibi diislinebilmelerinin saglanmasinin (Haroutounian, 2019) 6nemini ortaya koymaktadir.
Ayrica, STEAM egitiminde farkli disiplinlerin entegrasyonu, disiplinler aras1 ve deneyimsel
O0grenmenin Onemini vurgulamakta; ogrencilerin hizli teknolojik gelismelere uyum saglama
yeteneklerini ve sanatsal becerilerle birlikte gelisen yaratict ve elestirel diistinme becerilerini
gelistirmeyi (Hunter-Doniger, 2018) amaclamaktadir. Bu amaca ulagmak i¢in, STEAM egitimi
farkli konular1 tek bir miifredat iginde bir araya getirir ve onlar1 ger¢ek hayat durumlariyla
iliskilendirmektedir. Bu tiir biitiinlesik bir yaklasim, sadece yaraticilif1 ve yeni fikirleri tesvik
etmekle kalmaz, ayn1 zamanda &grencilere daha genis bir anlayis kazandirarak, onlar1 bugiiniin
diinyasimin ¢esitli zorluklarina hazirlamaktadir (Spyropoulou & Kameas, 2023). Bunun yani
sira, STEAM biitlinlesik 6grenme modeli, farkli disiplinlere bakabilme yetenegi saglamakla
kalmayip aynm1 zamanda karmasik sorunlari ¢ézme ve gergek diinyada uygulama yetenegini
gelistirmek icin cesitli diisiinme yaklasimlarii bir araya getirmektedir. Ozellikle iistiin/dzel
yetenekli 0grencilerin yaratici ilgi alanlarina daha fazla derinlik kazandirma firsati sunmakta
(Zhbanova, 2018) ve bu Ogrencileri yaratic1 ve elestirel diisiinmeye (Balim & Yiirlimezoglu,
2023) tesvik etmektedir.
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Arastirma kapsaminda, STEAM temelli biitiinlesik 6grenme modelinin, {istiin/6zel
yetenekli Ogrencilerin beceri gelisimlerindeki etkisine yonelik olarak, listlin/ 6zel yetenekli
bireylerin, kavramsal bilgi kullanarak kendilerini yaratici bir sekilde ifade edebilme, ayirt
ederek algilayabilme; performanslariny/ {riinlerini baskalariyla ifade edici bir sekilde
paylasabilme (Haroutounian, 2017); sanat egitimi ¢er¢evesinde ise, ifade etme becerisinin yani
sira, iiretme ve bag kurma (Radziwill vd., 2015) becerilerinin gelisimi literatiirdeki arastirma
sonugclari ile paralellik gostermektedir. Benzer bigimde, gerek birinci alt problemle gerek ikinci
alt problemle ilgili olarak, renk teorisi bilgisini edinmenin 6nemi, renk ustalarin bilgileri
oldugunu ve ancak bilimsel bilgiyle desteklenirse (Leong, 2015), kisisel ifadenin daha etkili
oldugu goriilmiistiir.

Consturier (2013) Seurat'in (1899) bir sanat¢inin renk ve 1sik tekniklerinde ustalasarak
izlenimcilik akiminda basariya ulasabilecegini belirttigini ifade etmektedir.. Bu durum, iistiin/
ozel yetenekli bireylerin egitimleri agisindan ele alindiginda ise, bilimdeki kesiflerin ve
sanattaki 6zgilin yapitlarin ¢ikis noktasinin analojik diisiinme, diger bir deyisle gizli/ortiik
benzesimleri kesfetme (Sak, 2014) becerisinin goz 6niinde bulundurulmasi ve Ogrencilerin
biitiinlesik model icerisinde bir sanat¢i gibi diisinebilmelerinin saglanmasi (Haroutounian,
2019) 6nem tasimaktadir. Tiim bu bilgiler 15181nda, gorsel sanatlar etkinliklerinde:

* Desen-renk-ton iliskilerine dayanan etkinlikler tasarlanmasi,

* RGB 151k ana renkleri ile CMY boya ana renkleriyle ilgili glinliik yasam deneylerine

daha fazla yer verilmesi,

* CMY boya ana renklerinin 6zellikle, George Seurat, Paul Signac hatta Van Gogh gibi
sanatgilarin eserlerinde nasil kullanildigina iliskin sunum ve etkinlikler tasarlanmasi,

e Farkli sanat eserlerindeki sanatsal inceliklerin, kavramsal bilgi dogrultusunda
Ogrencilerle birlikte incelenmesi,

* Yap-boz ve renk katmani etkinliklerinin yani sira, farkli sanat eserlerindeki ayrintilarin
fark edilmesine, par¢a biitiin iliskisinin gelistirilmesine ve alanlar arasinda analojik
iligkiler kurulmasina yonelik sanatsal etkinlikler olusturulmast,

* Babhsi gegen bu tiir etkinliklerin, 6grencilerin dikkatlerinin canli tutulmasi i¢in, kisa
araliklarla uzun siireli sekilde planlanmasi,

* Verilen aralarda 6grencilerin motivasyonunu arttirmak ic¢in katilimer Ogrencilerin
rahatlik ve aclik durumlarinin kontrol edilmesi,

* Katilime1 6grencilere sozel pekistiregler saglanmasiyla birlikte kavramsal bilgilerin
kisa araliklarla diizenli olarak sunulmasinin faydali oldugu diisiiniilmektedir.

STEAM temelli biitlinlesik 6grenme modeli kapsaminda yararlandigimiz puantilizm
teknigi, goziin retina tabakasi resim algisini noktalar seklinde algilamasi ve bunlarin daha
sonra zihinde birlestirilmesi, “gérme” ve “algilama” kavramlarinin acgiklanmasiyla dogrudan
iligkili bir sanat teknik (Krausse, 2005) olmasi bakimindan g¢alismalarimizda yer almistir.
George Seurat ile baslayan ve (neo) empresyonizmin bir kolu olan puantilizm, giiniimiizde
piksel-nokta iliskisi ile ¢ozlintirliikk ve goriintii netligi arasindaki iliski kurulmasia yardimci
olmus (Sugita & Takahashi, 2013); Seurat’nin eserlerindeki kenar 1siklilik 6gelerini
kullanarak, “foto gercekgilik” teknigiyle gercege yakin fotograf baskilari elde edilmistir (Yang
& Yang, 2008). Benzer sekilde kiiglik birimlerden biiyiik fikirlerin elde edildigi nanoteknoloji
(Dorouka vd., 2021) alaninda oldugu gibi puantilizm sanat tekniginin bilimin farkl: alanlarda
kullanilabildigi; bilim ve sanat arasinda analojik diistinmenin saglandig1 etkinliklerin
tasarlanmas1 ve bu alanda biitliinlesik ¢alismalar, giinimiizde, farkli ve cok yonlii bakis
acilarina olanak saglamaktadir. Nitekim bu aragtirma kapsaminda, STEAM biitiinlesik
o6grenme modeli icerisinde, sanat, teknoloji ve fizik gibi farkli disiplinlerin birbirlerini
destekledigi (Estrada, 2018) gdzlemlenmistir.

Buna gore 11-14 yas araligindaki ustiin/ 6zel yetenekli 6grencilerin sanatsal gérme/
o6grenme bigimlerinin daha {ist seviyelerde gelisimi i¢in, literatiirde de belirtildigi iizere, siirekli
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kavramsal bilgi ve analojik beceri gelisimi Onemli bulunmaktadir. Ayrica, motivasyon
faktoriiniin iistiin/ 6zel yetenekli 6grencilerin egitiminde onemli bir yeri oldugu bilinmektedir
(Leana-Tascilar, 2015). Bilim ve Sanat Merkezleri okul dis1 destek egitim merkezleri oldugu
icin, etkinlikler sirasinda katilimer 6grencilerin yorgunluk, aclik gibi fizyolojik ihtiyaclari,
kiigiik molalar ve atistirmaliklarla giderilmelidir. Bunun yani sira, ogrencilerin ilgili
yeteneklerinin gerekli gelisim diizeylerine eristirilebilmesi i¢in, yeterli olacak derecede uzun ve
O0grenme planina uygun Ogrenme siiresinin saglanmasi (Bloom, 1998), bilgi ve beceriler
bakimindan derinlesme gereken alanlarda, 6grenme ortamlarina alanlarinda uzman kisilerin
davet edilerek Ogrencilerin ilgi ve motivasyonunun arttirilmasi (Girgin & Satmaz, 2019),
STEAM alanlariin biitiinlesik olarak birbirlerini giliglendirdigi ve sanat alaninin bu anlamda
onemli oldugu goz Oniine alarak biitiinlesik 6grenmeye yonelik farkli sanat eserlerinin
o6grenme ortamlarinda kullanilmasi ve bu eserlerle 6zgiin materyaller tasarlanarak dgrencilerin
STEAM alanlar1 arasinda baglant1 kurmalarinin saglanmasi yararl ve gerekli goriilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The purpose of this research is to investigate whether STEAM (Science-Technology-
Engineering-Arts-Mathematics) based pointillism activities create changes in the conceptual
knowledge levels and artistic perception forms of a total of 19 gifted/talented students aged 11-
14; if there is a change, it aims to examine to what extent the change occurred, in quest for two
questions: 1) Do STEAM-based pointillism activities create changes in the conceptual
knowledge levels of gifted/talented students aged 11-14? 2)Do STEAM-based pointillism
activities create changes in the artistic perception skills of gifted/talented students aged 11-14?

In the light of relevant literature, this research examines how the use of STEAM
integrated learning model in the education of gifted/talented students can affect their artistic
perception and learning styles and how the use of pointillism technique can influence their
learning processes. Given the necessity of multidimensional and out-of-the-box thinking in
enriched and deepened educational programs for gifted and talented students as required by the
innovative economy of the 21st century (Marland, 2022), the STEAM integrated learning
activities offer opportunities for students to mobilize knowledge and skills from different
disciplines to solve a complex problem (Ubben, 2019), think like an artist by exploring the
mathematics behind compositions (Haroutounian, 2019), and make creative presentations using
existing knowledge from different fields (Gettings, 2016), making such an interdisciplinary
educational approach preferable. In this sense, in this research, when the integration of the "art"
element into STEM fields is considered as Artistic Seeing/Knowing (ASK), the idea of
gifted/talented students being able to "think like an artist" (Haroutounian, 2017) in their learning
environments, the concept of pointillism art technique has been approached in terms of
establishing analogical connections between contemporary science and technology. The study
focuses on how the pointillism technique, which focuses on color perception and theories of
complementary colors, is used to understand the interaction between art, science, and
technology. This study examines how the pointillism technique, which focuses on the theories
of color perception and complementary colors of the human eye, is used to understand the
interaction between art, science, and technology. It is also stated that Signac (1899), one of the
pioneers of pointillism technique, mentioned that precise rules of color could be taught and
learning complementary colors intuitively enriches art. By examining the Pointillism technique,
this study draws attention to establishing analogical connections within the context of the new
impressionism art movement to understand the interaction between science and art.

Method

A qualitative research design was utilized to examine the effects of Pointillism activities
within a STEAM-based integrated learning model for gifted/talented students. Two main
measurement tools were used during the data collection process:

1. Conceptual Knowledge Test: Used to measure participants' conceptual knowledge
levels. This test consists of open-ended questions related to color knowledge, point, and
Pointillism concepts.

2. Artistic Perception Observation Form: Used to measure participants' skill levels. This
form evaluates skills such as design, balance, size, color, texture, line, and detail usage.

The study group consists of 19 gifted/talented students aged 11-14 who attend two
Science and Art Centers in the provinces of Manisa and Izmir. Participants were divided into
three different groups as the study was conducted at three different time periods. The design and
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development process of the activities were carried out in collaboration with experts. During this
process, three different activities were designed specifically for this study: collage activities
based on three different artworks and CMYK layer activities forming the basis of offset
printing, conceptual Pointillism presentations related to the subject area, and finally, light and
color experiments. In the implementation of these activities, the focus was on participants
creating a piece using colors and dots.

Data analysis was conducted using a scoring system based on percentile ranks to
evaluate participants' knowledge levels and skill developments. Findings were classified,
summarized, and interpreted according to sub-problems. Additionally, continuous
communication was maintained with participants and their opinions were considered to ensure
internal validity.

Results and Discussion

At the end of the research, it was determined that the participants' conceptual
knowledge levels increased by an average of 38.14% from 17.67% to 55.81%, and their artistic
perception skills improved by an average of 26.83% from 44.44% to 71.27% before and after
the activities. Furthermore, it was found that participants' perceived skill development increased
from an average of 3.16% to 22.11%, indicating an average increase of 18.95%. As a result, the
research demonstrates that the STEAM-based integrated learning model enhances the
multidimensional knowledge and skill development of gifted/talented students in the relevant
subject area. This increase can develop different conceptual knowledge and skills at different
rates and limitations rather than a linear increase in all areas. Therefore, education should be
continuous based on individual talents, and the long-term development of knowledge and skills
in a wide spectrum and balanced manner should be supported. The findings of this study also
highlight the importance of considering analogical thinking between science and art, or in other
words, discovering implicit similarities (Sak, 2014), and ensuring that students can think like
artists within an integrated model (Haroutounian, 2019). Regarding educational practices, it is
recommended to design activities based on pattern, color, and tone relationships, include daily
life experiments focusing on RGB light and CMY primary colors, organize presentations and
activities examining CMYK colors used in artworks, provide opportunities for students to
examine artistic intricacies, avoid planning artistic activities at short intervals to keep students
engaged, and regularly present conceptual knowledge to increase motivation.
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