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STEAM DONGUSU KAPSAMINA
BEYIN HARITALARININ ENTEGRE EDILMESI

Fatma Lamia SARIPINARLI*

Oz: Sasirtic1 bir hizla degisen ve gelisen bir cagda, bilgi caginda yasiyoruz. Giiniimiizde bilgi
cok degerli ve ona sahip olmak bir ayricaliktir. Uzmanlar bilginin artig hizinin iistel hizda
oldugunu, her ii¢ yilda 2 katina ¢iktigini ve boyle devam ederse 2020 yilinda, iiretilen bilginin
her li¢ ayda 2 katina ¢ikacagini sdylemektedir. Alvin Toffler ise {iretilen bilginin hizin1 ¢arpici
bir sekilde tanimlamaktadir: ‘Aramizda bir bilgi bombasi patliyor ve tiizerimize imge
sarapnelleri yagdirarak diinyayr algilama tarzimizi degistiriyor.” Hizla degisen bilgi, bizim
imge dosyalarimizi da hizla elden gecirip yenilememiz gerekliligini doguruyor. Fikirler,
inanglar, tutumlar aniden ortaya ¢ikip daha yayginlasmadan kaybolurken, her giin sayisiz bilim
ve psikoloji teorisi ¢ope gider ve ideolojiler ¢okerken beyinlerimizin bu hiza ayak uydurmasi
ve hizla degisen bilgiyi hizla kavrayip kullanmasi gerekiyor. Bilgiyi aktaran belgeler
gorsellerden ¢ok yaziy1 kullanmakta ve gorsel bilgiyi hatirlamakta uzmanlasmis olan beynimiz
yazili bilgiyi hatirlama konusunda ne yazik ki ayn1 verimliligi gdsteremiyor. Bilgi tiretimindeki
inanilmaz artis bilgiyi kaydetme, isleme analiz etme ve bilgiler arasindaki iliskiyi fark etme
konusunda yeni tekniklerin kullanilma zorunlulugunu doguruyor. Bu ancak beynimizin aligik
oldugu ve kullanageldigi gorsel tekniklerin, giiniimiiziin bilgi iiretim ve akisina uygun yeni
tekniklerle birlesmesiyle miimkiin olabilir. En biiyiik giiclin ve en degerli sermayenin ‘bilgi’
oldugu ‘Endiistri 4.0 ya da ‘Bilgi Cag1’ olarak anilan bu ¢agda; diisiinme hizi ve 6grenme
stratejileri hakkinda yapilan ¢aligmalar sayesinde gelistirilen yeni 6grenme tekniklerinin
etkinligi biiyiikk 6nem tasimaktadir. Bu arastirmada, bilgi toplumu olma yolunda, bilgiyi
yorumlayabilme, yaratic1 ve yeni {iriin ortaya koyabilme konusunda etkin bir yontem olan
STEAM yaklasiminin 6ngordiigii farkli disiplinlerin birbirleriyle etkilesimi ¢ercevesinde beyin
haritalarinin 6grencilerin 6grenme, analitik-yaratici diisiinme ve degerlendirme, kavramlar ve
konular arasindaki iligkileri gérme becerilerine olan katkisi incelenecektir. Arastirmada insan
beyninin ¢aligma prensipleri, dikkat ve hafizasini kullanma bigimleri {izerinde durulacaktir.

Anahtar Kelimeler: STEAM, Beyin Haritalari, Kalict Ogrenme, Yaratici Diisiinme

INTEGRATING BRAIN MAPS INTO THE STEAM CYCLE

Abstract: We live in an age of information that changes and develops surprisingly fast.
Nowadays, knowledge is very valuable and having it is a privilege. Experts say that the rate of
increase of information is exponential, that it doubles in every three years, and that, in 2020,
the produced information will be doubled in every three months. Alvin Toffler describes the
rate of information derived in a striking way.. An information bomb explodes between us, and
it changes the way we perceive the world by raining image shrapnel on us. The rapidly changing
information gives us the need to quickly reacquire and renew our image files. While ideas,
beliefs, attitudes disappear without becoming widespread, countless theories of science and
psychology go to waste every day when ideologies collapse (Toffler 2008), our brains must
keep up with this and quickly understand and use rapid changing of information. The documents
convey the information more in text than images, which specializes our brain to use it in
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remembering visual information, unfortunately it does not show the same efficiency in
remembering written information. An incredible increase in knowledge production has the
obligation to use new techniques to record information, analyze processing and recognize the
relationship between information. This can only be possible by incorporating new techniques
that are accustomed to our brain and are used by the visual techniques that are suitable for
today's information production and flow. The greatest power and the most valuable capital is '
knowledge in this age, which is referred to as Industry 4.0 or Information age;, the effectiveness
of new learning techniques developed in the study of thinking speed and learning strategies is
of paramount importance. In this research, students will be able to understand the relationship
between different disciplines of STEAM approach which is an effective method for interpreting
information, analytical-creative thinking and evaluation, the relationship between the concepts
and subjects will be examined in contribution to the ability to see. In this study, the working
principles of human brain, will focus on the ways in which the attention and memory will be
emphasized.

Key Words: STEAM, Brain Mapping, Permanent Learning, Creative Thinking
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GIRIS

Son yiizyilda toplumlarin sosyo-ekonomik yapilarinda ve deger yargilarinda pek ¢ok
degisiklik olmustur. Giliniimiiz toplumunda sanayinin hakimiyeti yerini bilginin hakimiyetine
birakmistir. Asil sermaye bilgi olmustur. Kumon (1992); “bilgi toplumu, sanayi 6ncesi veya
sanayi toplumunun maddi giiciiyle degil, zeki insanlarin akil giiciiyle kurulabilir” demektedir.
Drucker (1993)’a gore ise, beden is¢iligi yerini artik bilgi is¢iligine birakacaktir. Enformasyon
teknolojileri, biyoteknoloji, gen mithendisligi ve diger alanlardaki ilerlemeler bilgi toplumunu
olgunlastiran belli basli etmenler olarak 6ne ¢ikmaktadir (Torun, 2007). NRC (2012)’ye gore
bilgi ve beceri gereklidir. Ancak giiniimiizde sadece bilgiyi bilmekte yeterli degildir. Esas olan
bilgiyi yeni bir iiriin ya da beceriye doniistiirebilmek yani yaratici, farkli diigii. Bu yenidiinyada,
insanlar bilgiye ve bilgi icin gerekli olan egitime giderek daha fazla 6nem vermeye baslamistir.

Kiiresellesen diinyada, “Insanlarin, diinyanin baska bir ucundaki insanlarla aninda
goriislip, onlarla her tiirlii bilgiyi paylasmayi, iirlinlerinden haberdar olmayi ve ticaret
yapabilmeyi Ogrenirken, bu siirecte gelisimini tamamlamis zengin {lkelerin, geri kalmig
tilkeleri somiirerek daha da zayiflatacagi endisesini de giin yiiziine ¢ikarmistir” (Balay, 2004:
65). Somiiriilmeyi engelleyecek tek gii¢ ise bilgiye ulasma ve onu kullanabilmekten
geemektedir (Torun, 2007). Degisen gli¢ ekseninde, zenginlik ve gliciin temel parametresi artik
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"bilgi"dir. Diinya diizeninin yeni egemenleri ise bilgiyi iiretenler, ¢ogaltanlar ve iletenlerdir.
Yiiksek ekonomik katma deger fabrika ve sanayi ile degil tasarim, patent ve marka ile
yaratilmaktadir (Torun, 2007).

Bilgi toplumu asamasina ulasmis bircok gelismis iilkede ulasilan gelismislik diizeyinin
stirekliliginin korunmasi amaciyla, giderek bilime, teknolojiye ve insana yatirim unsuru
egitime, daha fazla 6nem verilmektedir. Tiirkiye’nin ve diger gelismekte olan iilkelerin
uluslararasi alanda gelismis tilkelerle aralarindaki geligsmislik farkinin daha fazla agilmamasi,
ulusal alanda ise kalkinmanin saglanmasi agisindan, bu iilkelerin bilgi toplumundaki
gelismelere ne Ol¢lide uyum gosterdikleri onemlidir (Aktan & Tung, 1998). Bu asamada
egitimde farkli disiplinleri bir arada kullanan Bilim-Teknoloji-Miihendislik-Sanat- Matematik
(STEAM)’in etkin bir yontem olarak 6ne ¢ikmasi kaginilmazdir 21. yy becerileri olarak kabul
edilen iletisim kurma, isbirligi, elestirel diisiinme, yaraticilik, problem ¢ézme, bilgisayar ve
medya okur-yazarlig1 gibi becerilerin egitimin merkezine alinmasi kaginilmazdir.

Bu noktadan hareketle birden fazla disiplini beraber degerlendirmeyi, diisiinme
becerilerini, inovasyon, yenilik¢i tasarim ve liretimi arttirmay1 hedefleyen bir egitim modeli
olarak kullanilan STEAM egitiminin 6nemi artmaktadir. Disiplinler arasindaki iligkilerden
faydalanan STEAM, tasarim odakli 6grenen, problem ve proje tabanli diisiinen, mithendislik
tasarim tabanli calisan, tireten nesiller olusturulmasmi hedeflemektedir. Bu arastirmada
STEAM egitim yaklagimina uygun olarak 6grenmeyi gergeklestirmek i¢in kullanilabilecek
farkli bir not tutma ve ders ¢alisma yontemi olan beyin haritalar1 incelenmistir. Literatiirde
‘zihin haritas’ olarak da isimlendirilmekle birlikte bu makalede ‘beyin haritasi’ olarak
kullanimi tercih edilmistir. Avrupa ve ABD {niversitelerinde 1990’lardan itibaren
kullanilmakta olan beyin haritalar1 hakkinda yapilan arastirmalara ve beyin temelli 6grenme
metotlaria yer verilecektir. Bunun i¢in oncelikle beynin nasil ¢alistig1, bilgiyi nasil isledigi,
ogrenmenin nasil gerceklestigi ve ihtiya¢ durumunda bilgiyi nasil hatirladig: tartigilmistir.

Problem Ciimlesi

Beynin sag ve sol yarim kiire fonksiyonlarindan etkin olarak faydalanan beyin haritalari,
STEAM egitimine katki saglar m1?

Alt problemler

1. Beyin temelli 6grenme metotlarinin 6grenmenin hizi ve kalicilifi agisindan 6nemi
nedir?

2. Ogrenilecek bilgi iizerine diisiinme seansi1 yapmak, kalici bir grenme igin gerekli mi?
3. Bloom Taksonomisinin en alt basamagi olan hatirlamanin, kavrama, analiz, sentez ve

degerlendirme basamaklari icin 6nemi nedir ve hatirlama i¢in sag yarim kiirenin kullaniminin
faydasi nedir?

4. Beyin Haritalari, STEAM egitim yaklagiminin etkinligini arttirir mi1?
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YONTEM
Arastirma modeli

Belli ve sinirli bir konuda yayinlanmis arastirmalart birlestirerek ve karsilastirarak o
konudaki gelismeler hakkinda bilgi vermek derleme makalelerinin temel amacidir. Goriislere
dair yayinlardan bahsedilir, bu yaymlarin konu ile iliskisi agiklanir, veriler karsilastirilir ve
gortis ileri siiriiliir. Boylece bilimsel verilerle desteklenmis bir tartisma yapilir (Bozkurt, 2018).
Bu derlemede, STEAM yaklasimi modelinde, beyin haritalarinin etkinligi tartisilmistir.

Verilerin elde edilmesi

Arastirmada daha 6nce yapilan, etkili not tutma ve ders calisma yontemleri ile ilgili
caligmalar gézden gecirilmis, literatiir incelemesi yapilmistir. Daha 6nce 6grencilerle yapilan
caligmalardan 6rnek olaylar listelenmistir.

Verilerin Analizi

Literatiir incelemesi sonucu belirlenen makaleler ve konuyla iligkili diger bilgiler
derlenerek STEAM egitim yaklagimina uygun bir ¢alisma ve tekrar sistemi oldugu 6ne siiriilen
beyin haritalari tartigilmistir.

BULGULAR
Bu boliimde arastirmaninin alt problemi dogrultusunda bulgulara yer verilmistir.

Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular: Beyin Temelli Ogrenme Metotlarinin Ogrenmenin
Hiz1 ve Kahicihigi A¢isindan Onemi Nedir?

Beyin, viicudun yaklagik %2’si kadar bir agirliktadir. Sinir hiicreleri (néronlar) uyarilma
ve alinan uyarictyr iletebilme ozelligine sahiptir. Basit¢e beyin hiicreleri yani ndronlar
arasindaki iletisimi saglayan baglara sinaps bagi denir. Her bir néronun binlerce diger néron ile
bag kurabilme kapasitesi vardir. Beynimizde milyarlarca néron bulundugunu diisiliniirsek
bilgiyi islemek, degerlendirmek, karar vermek icin yaratilmis muhtesem bir organa sahip
oldugumuzu soyleyebiliriz.

Beynimizin st kismi iki esit pargaya boliinmiistiir. Psikolojiye katkis1 olan dogal insan
beyninin ikili (dual) kullaniminin kesfi Psikolog Roger W.Sperry tarafindan yapilmistir. Cogu
insanda sol kortekste mantik, sayisal, sebepsel analiz gibi akademik aktiviteler agir basarken
sag kortekste daha ¢ok “alfa dalgas1” bulunduran ritim, resimler veya hayaller, renk, riiyalar,
yiiz tanima, harita veya desen tanima gibi 6zellikler agir basmaktadir (aktaran Mento, Martinelli
& Jones, 1999).

Cokelez ve Harman (2016)’1n beyin temelli 6grenme kurami ¢aligmasinda belirttigine
gore, sag ve sol yarimkiireleri aciklayan modelin temelini 1970’lerde ortaya konulan
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“splitbrain” kavrami olusturmaktadir (Wortock, 2002). Sol yarim kiire bilgiyi parcalara
ayirarak, sag yarim kiire ise bilginin biitiinline bakarak degerlendirir. Pargalar ve biitiin
birbirlerinden anlam ¢ikarir ve bu anlami paylasirlar. Bilginin parcalar1 ve biitiinii etkilesim
halinde oldugu i¢in bilginin sadece parcalar1 ya da sadece biitiinii degerlendirilirse 6grenme
giiglesir (Caine & Caine, 2002). Her yarim kiirenin denetledigi fonksiyonlar farklidir (Treays,
2002), beynin sag ve sol yarisindan sadece biri kullanildig1 zaman performansta diisiis goriiliir.
Fakat iki yarimkiire isbirligi i¢inde ¢alistigi zaman genel yetenek ve olumlu etkide ¢ok biiytik
artiglar olur (Ornstein & Haden, 2001). Egitimde beynin sag ve sol loblariin koordineli bir
sekilde kullanimi beyin kapasitesini arttirarak hizli, etkili ve kalict 6grenmeye imkan saglar
(Caine & Caine, 1990). Beyin temelli 6grenme tiim beynin kullanildig1 ve tiim 6grencilerin ayni
yolla 6grenmedigini savunan (Caine & Caine, 1991), 6grenmenin daha etkin ve kalict olmast
icin sunulan 6grenci merkezli bir kuramdir (Greake, 2008).

Duman (2008), “kitap okurken beynin sag ve sol loblar1 birlikte koordineli bir sekilde
calistig1 i¢in kitap okumak beyin loblarinin dengeli gelisiminde ¢ok faydali bir etkinliktir. Sol
lob tarafindan takip edilen ve kavranan sozel kavramlar sag lob tarafindan betimlenir, sekil,
imge ve yeni disilincelere doniistiiriiliir, canlandirilir.” demektedir. Beynimiz bilgiyi
gorsellestirebildigi oranda hizli 6grenmektedir. Soyut bilginin hafizada kalmasi i¢in yogun
tekrar ve tekrarlar i¢in fazladan zaman kullanmaya ihtiyag¢ vardir. Oysa gorsellestirilen, beynin
kendi ¢agrisimlarindan faydalandigi, lizerinde diigiiniilen ve mevcut bagka bilgilerle baglanan
yeni bilgi kisa tekrarlarla yiiksek oranda 6grenilebilir.

Mevcut egitim sistemi iginde, bilginin islenmesi sirasinda, 6nyargili, analitik, detayci,
dogrusal (lineer) diislince yani sol yarimkiire aktif olarak kullanilir. Sag yarimkiire ise egitime
etkin olarak dahil edilmemektedir. Bu, beynin c¢alisma prensiplerine uygun 6grenmenin,
kolaylastirict etkilerini géz ardi etmektedir. Bu egitim modeli smav sistemine dayali
oldugundan sinav basarisina yonelik yogun bilgi ezberi gerektirmekte, yaratict diigiinme ve
alternatif yaklasimlara yani sag yarimkiire fonksiyonlarina dayanmamaktadir. Sag yarimkiire
fonksiyonlarmin 6grenme {izerindeki olumlu etkilerini goz arti eden, anlamayr ve
uzmanlasmay1 oncelemeyen bu geleneksel calisma ve 6§renme metodu yeni fikir ve tirtinlerin
deger kazandig1 bilgi ¢ag i¢in efektif goriinmemektedir. Diger ¢ift organlarda oldugu gibi beyin
yarimkiirelerinin ikisini beraber kullanmak bir sinerji yaratacaktir. Tek goézle goérmek
miimkiindiir ancak digerinin de kullanilmast durumunda derinlik algilanabilir. Tek kulak sesleri
duymak i¢in yeterlidir ancak ikisinin beraber kullanilmasi sesin nereden geldiginin
anlagilmasini saglamaktadir. Tek ayakla da yasanabilir ancak kogsmak miimkiin degildir. Beyin
icin de durum aynidir. Sol yarimkiireyle kelimeleri islerken sag yarimkiire kelimenin ifade ettigi
imgeyi, duyguyu ya da cagrisimi canlandirmalidir. Bu sekilde yapilan 6grenme hizli ve kalici
olacaktir.

Bilgi ve beceriler, yasantidan koptugu oranda ezbere ihtiyag duyulur. Ezber bazi
durumlarda 6nemli ve kullanigli olmasina karsin 6grenmede transferi ve anlamay1 zorlastirir
(Caine & Caine, 2002). Ezber yerine kavrama Ogrenenin igsel diinyasina inmesi ve
derinlesmesiyle gergeklesebilir. Bir resim binlerce kelimeye bedeldir. Kelimelerle birlikte
kelimelerin zihinsel karsilig1 olan resimlerle ve duygularla diistinmek 6grenmeyi giiglendirir.
Oyleyse dgrenme siirecine neden sag yarim kiire dahil edilmesin?
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Gorselleri kullanmak kadar duygular kullanmakta 6grenmeyi giiclendirir. Uzamsal
bellek sistemi, deneyimleri tekrar gerektirmeden bellege almak i¢in tasarlanmistir (Caine &
Caine, 2002). Yillar 6nce yasadigimiz ilging anilar1 tekrara gerek kalmaksizin hatirlayabiliriz.
Bu anilar muhakkak bir duygu barindirir. Duygular, ¢agrisimlar, olaganiistii biiyiik hayaller ve
diger sag yarim kiire fonksiyonlar1 bilginin uzamsal bellege kaydini saglar.

Cokelez ve Harman (2016)’a gore, beyin temelli egitimde yagamin i¢ginden zengin ve
uygun deneyimler secilerek planli bir sekilde uygulanir ve 6grenci deneyimleri anlam
olusturacak bigimde iglenir. Bir 6grenme tiirii olan ve 6grenmeyi tamamlayan duygular beyni
aktiflestirerek hafizay1 giiclendirir (Jensen, 2006). Ogrencinin i¢inde bulundugu coskusal
durum 6grenmesini etkiler (Ataman, 2004). Ogrenme eglenceli oldugu zaman daha kalicidir
(Ozden, 2003). R.N.Caine ve Caine (2002)’ye gore, beyin bir¢ok fonksiyonu es zamanli olarak
yerine getirebildigi icin diisiince, duygu, hayal ve yonelimler ayn1 anda isleme sokulur. Beynin
cok sayida bilgiyi bir araya getirme yetenegini destekleyen, 0greneni zeka, duygu ve
fizyolojisiyle 6grenme siirecinde bir biitlin olarak ele alan beyin temelli 6grenmeye gore,
ogrenme sinif, okul, toplum, iilke ve diinya gibi ¢oklu baglamlarin i¢inde gergeklesmektedir
(Caine & Caine, 2002). Bu nedenle, 6grenme-6gretme ortaminin 6grencilerin duyu organlarini
kullanmalarma imkan verecek bi¢cimde organize edilmesi bilgilerin kolayca bellege
yerlestirilmesini ve kolayca hatirlanmasini saglayacaktir (aktaran Cokelez & Harman, 2016).
Gergekle hayal arasinda beyin agisindan fark yoktur. Beynin nasil ¢alistigini anlamak igin
yapilan deneylere gore 6rnegin, piyano ¢alan biri piyano c¢aldigini hayal ettiginde de beynin
ayni bolgesini ve ayni noral aglari kullanmakta, fiziksel aktivite yapan biri fiziksel aktivite
yaptigin1 hayal ettiginde de ayn1 bdlge ve ayni noral aglar1 kullanmaktadir. Ogrenme sirasinda
gercekten duyu organlarini kullanabilecek bir etkinlik yapilamiyorsa hayal etmek, duygu ve
cagrisim diinyasin1 kullanmak bilgiyi sonradan hatirlamak icin pratik bir segenek olabilir.

Sag yarimkiirenin &grenmelerde kullanilmasi yaratict diisiinceyi ve dolayisiyla
iretkenligi arttirir. Cagimizda bilgiye sahip olmak kadar, sahip olunan bilgiyi kullanmakta
onemlidir. Tarih boyunca iiretken zihinler incelendiginde onlarin hayal giiglerini etkin olarak
kullandiklar1 goriilmiistiir. Tekerlegi bulan kisiden gegtigimiz yiizyilin dahisi olarak kabul
edilen Einstein’a ve daha bir¢oklarina kadar, yaratici diisiinme yapabilen, alternatif ¢oziimler
iiretebilen bireylerin sol yarimkiirede bulunan bilgiyi sag yarimkiireyle birlikte degerlendirip
hayal giiciiniin etkisinden maksimum faydalanarak yeni bilgiye ulastiklarin1 sdyleyebiliriz.
Farkli diistinmek fark yaratir. Bernard Baruch’in dedigi gibi; milyonlarca insan elmanin
diistiigiinii gérdii ama Newton "neden?" diye sordu.

De Bono (1990)’a gore, iki diisiince yolundan dogrusal (sol yarim kiire) olanin her
zaman “glinkii” lere odaklandig1 ve segici oldugu, en cok kabul gdren yaklasimin en iyi
yaklagim oldugu ancak dogrusal olmayan (sag yarim kiire) yan diisiinceleri de kabul eden yanal
diislincenin birgok alternatif yaklagimi ortaya ¢ikardigi goriilmektedir. Dogrusal diigiince daha
secici, yanal diisiince daha yaraticidir (aktaran Mento, vd, 1999). “Bir organizasyonu nasil hem
tiretken olmasi i¢in yaratict hem de segici olmasi agisindan analitik olarak cesaretlendirebiliriz?
Beyin haritalar1 bize cevabi verir; bu yontem iist beyinin iki yarimkiiresini de birlikte
kullanmay1 gerektirir” (Buzan, 2012).

Horne ve Wootton (2011) ise ndrotransmitterlerin énemini $0yle vurgulamaktadir:
Diisiinmek, kimyasal reaksiyonlar araciligiyla beynimizde gerceklesir. Bu kimyasal
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reaksiyonlar, yarattiklart kimyasal maddeler araciligiyla, pozitif ve negatif yiiklii molekiillerin
beyin hiicrelerimizin aksonlar1 boyunca yukari1 asagi dogru hareket etmesini, sinaptik araliklar
atlayip bir sonraki beyin hiicresine gecerek beynimizin pargalarini birlestirmesini saglar. Bir
kez belli bir kimyasal yol ge¢ildiginde, bu yol {izerinde kalan kimyasallar, ayn1 yolu, yeniden
gecilme bakimindan daha hazir, daha kolay hale getirir. Bu diisiinme eyleminin kendisinin,
bireysel daha ileri diisiinme kapasitesi yaratmasi anlamina gelir; baska bir deyisle biligsel
diistinme kapasitenizi yine diislinerek arttirabilirsiniz. Her ne kadar sag yarimkiire yaraticilik
ve sol yarimkiire akilc1 islemlerden sorumluysa da birbirine paralel ¢alisan ve birlesen aglar,
ogrenme sirasinda beraber ¢alismalari durumunda, bilgiyi isleme, 6grenme ve hatirlamanin
daha etkin olmasini saglamaktadir (Horne & Wootton, 2011). Ne kadar ¢ok sinaptik bag o kadar
yilksek Ogrenme kapasitesi ve zeka diyebiliriz. Yani 6grendik¢e yeni Ogrenmelerde
kullanilabilecek yeni sinapslara, bilginin hiicreler arasinda ilerleyebilecegi yeni yollara sahip
oluruz. Ustelik ayn1 bilgiyi 6grenme ile olusan baglar, her bireyde birbirinden farkl1 hiicreleri
baglar.

Duyular ve duygular bakimindan ayni sisteme sahip olmamiza ragmen (Caine & Caine,
1990) beyinler biitiiniiyle ayn1 degildir (Genesee, 2000). Ciinkii 6grenme beynin yapisini
degistirir ve beyinler 6grendikge essiz olurlar (Caine & Caine, 1990). Konnektom adi verilen
bu baglanti haritalarimizin, parmak izlerimiz gibi bize has ve ozellikle detayda benzersizdir
(Canan, 2015), . Bu haritalar her bireyin ana rahminden 6liimiine kadar gegen siire ig¢inde
yasadiklar1 ve 6grendikleri ile olusturdugu bireysel haritalardir. Dolayisiyla her insanin beyni,
dis diinyay1 ya da tecriibelerini bambagka bir sebekede isler. Bu ylizden hepimiz benzersiz ve
tekiz.

‘Elma’ kadar siradan bir kelimenin bile zihinlerimizdeki karsilig1 herkes i¢in farkli
olabilir, Yesil, kirmizi, sar1, eksi, tath, elma kurdu, ¢ok elma yiyen bir tanidigimiz, elma
fiyatlari, elma yerken basimiza gelen sira dis1 bir olay ¢agristmlarimiz arasinda olabilir-
olmayabilir. Her birimiz i¢in bir kelimenin hissettirdigi, anlam ya da anlamsizlik farkhdir.
Bilginin bizim i¢in ilgi ¢ekiciligi, bilgiye ait birikimlerimiz ya da bilgiyi zihnimize alma aninda
icinde bulundugumuz ¢evresel faktorlerden zihinsel hazir olma durumuna kadar her parametre
bilginin hafizalarimizda ne kadar kalacagini, kullanilip kullanilmayacagini, bir {irline doniisiip
doniismeyecegini belirler.

Aragtirmalar, beynin bir tamam diizlemi yani {ist sinir1 olmadigini, yasadigimiz siirece
gelismeye devam ettigini, herhangi bir seyi zaman i¢inde daha hizli ve daha etkin yapmay1
ogrenebilecegini gostermektedir.

Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular: Ogrenilecek Bilgi Uzerine Diisiinme Seansi
Yapmak, Kalic1 Bir Ogrenme I¢in Gerekli Mi?

Morgan (2009), diisiinme siirecini $0yle anlatmaktadir: diisiinme, simgesel aracilik
islemidir. ’Aracilik’, diisiinmenin, uyaranla davranim arasindaki boslugu doldurmasi demektir.
Baska bir deyisle diisiinme cevremize iliskin bilgilerin islenmesinden ibarettir. ‘Simgesel’
kelimesi ise, diistinmenin i¢imizdeki bazi siireglerle yapildigimi belirtmektedir. Bu siiregler
cevremizle ilgili 6nceki yasantilarimizin simgeleri ya da temsilcileridir. Insanlar uyanik
olduklar1 zamanin c¢ogunda diisinmektedirler; diisiinmemek zor bir istir. Okumakta
olduklariniz hakkinda diisiinmeyi durdursaniz bile, diisiinceleriniz bagka bir konuya, 6rnegin
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arkadasinizla diin aksamki bulusmaniza ya da bu aksam yapacak olduklariniza kayar. Boyle bir
durumda ise hayal kuruyorsunuz demektir. Fakat hayal kurma da bir diisiinme bi¢imidir
(Morgan, 2009). Hayallerin yani sag yarimkiire fonksiyonu ile yapilan diisiinmenin
yapilandirilmasi, 6grenme faaliyeti icine alinmasi 6grenmeyi kolaylastiracak ve hatirlama
oranini ylikseltecektir. Daha 6nce de deginildigi gibi yapilan arastirmalar gergekten yapmakla
hayal kurmak arasinda beyin agisindan herhangi bir fark olmadigin1 gostermektedir. Beynin
caligma ve 6grenme prensiplerini tespit etme amacli aragtirmalar bilgiyi gorsellestirerek, kendi
zihin kiitiiphanesini, kendi ¢agrisimlarini kullanarak islemenin 6grenmeyi ve daha sonra
hatirlama oranini arttirdigini géstermektedir.

Uzerinde diisiiniilmemis bir bilginin bir kulaktan girip digerinden ¢ikmasi, beyin
tarafindan gerektigi gibi islenememesi, yaratict degerlendirme siireglerinden gecememesi,
ezberlendikten kisa bir siire sonra unutulmasi anlamina gelir. Diisiinme seanslar1 farkinda
olmamizi saglar. Birey, diislinme sirasinda beynin sadece analitik kismini kullanmak yerine,
kendi zihin kiitliphanesine basvurur ve duygusal 6grenme merkezlerinin harekete gegmesine
olanak tanirsa, hedeflenen 6grenme durumuna ulasir. Amag sadece bilmek olabilecegi gibi
baska bir alanda kullanmak ya da bilgiye baska bilgiler de ekleyerek yeni bir iiriin ortaya
koymak olabilir. R.N.Caine ve Caine (2002)’ye gore beyin, kendi kendine diisiinme, dissal
verileri ¢ozlimleme yoluyla tecriibelerinden 6grenme, kendini diizenleme yetenegi ve bitmez
tiilkenmez bir yaratma kapasitesine sahiptir.

Insanoglu zihnindeki imgeleri diger zihne aktarmak igin kelimeleri kullanir. Aslinda
kelimelerle degil imgelerle diisiiniiriiz. Ornegin “¢ay” kelimesini duyan bir kisinin zihninde
akan bir nehir canlanabilir ya da Karadeniz’de ¢ay toplayan bir kadin, bir ¢ay bardagi,
tavsankani ¢ay ya da bambagka bir imge belirebilir. Ancak “cay” kelimesi duyuldugunda, “¢”
“a” “y” harfleri akla gelmez. Her bireyin zihnindeki “¢ay” imgesi birbirinden farklidir. Tim
ogrenmeler icin sadece kelimeleri kullanmak yerine bu kelimeleri, ¢agrisim ve hayal giiciinii
kullanarak sag yarimkiire fonksiyonlar1 ile islemek yani sag yarimkiire fonksiyonlarini
ogrenmeye dahil etmek, sag ve sol yarimkiirenin birlikte ve dengeli kullanilmasini saglar ve
ogrenme oranini arttirir. Bu, 6grenmeyi ve alternatif diistiinmeyi kolaylastiracag: gibi, bilginin
kaliciliginda da etkili olur. Sadece bilginin degil herhangi bir becerinin 6rnegin herhangi bir
spor dalinda bir hareketi kusursuzlastirmanin da hayal giiclinii kullanarak miimkiin oldugu
yapilan deneylerle kanitlanmistir. Biligsel, duyussal ya da psikomotor becerilerin
kazanilmasinda ve gelistirilmesinde de hayal giicli yani sag yarim kiire fonksiyonlarinin
kullanilmasiin 6nemli bir etkisi oldugu bilim tarafindan dogrulanmistir. Beyin agisindan
gergekten uygulamakla, uyguladigini hayal etmek arasinda herhangi bir fark olmadigi
bilinmektedir. Birey gercekten yaptiginda kullandigi hiicre ve noral yollari, hayal ederken de
kullanmaktadir. Bu 6grenme sekli analitik diisiinceyi oldugu kadar yaratici diisiinceyi de aktif
eder. Beyin haritalari, uygulama olanag1 bulamadigimiz bilgilerin, hayal giiciinii ve cagrisimlari
kullanarak arsivlenmesini ve daha sonra hatirlanmasini kolaylastiracaktir. Beyin haritalari,
bireyin kendi bilgi kiitiiphanesinden faydalanarak yeni bilgiyi, kendi ¢agrisimlariyla islemesi,
baglamasi, sistematik tekrarlarla sonradan hatirlanabilir duruma getirmesi icin kullanabilecegi
en islevsel aragtir.

Aslinda boylesine farkli kiitliphanelere sahip oldugumuzu bilmek, bu kiitiiphaneden
bireysel ve dogal olarak nasil faydalandigimizi kesfetmek, Ogrenme sirasinda

kullanabilecegimiz bir formiil gibidir. Bilgiyi oldugu gibi ezberlemeye calismak bosa zaman
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kaybidir. Kendi kiitiiphanemizle eslestirmeye, anlamaya calismamiz ise bilgiyi zihnimizde
anlamlandirma siirecinde etkin oldugumuz ve yaratici, iraksak diisiinceyi kullanarak hizh
O0grenme anlamina gelir. Bu sayede i¢inde bulundugumuz hiz ¢aginda daha az zaman
harcayarak optimum 6grenme saglanabilir.

Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular: Bloom Taksonomisinin En Alt Basamagi Olan
Hatirlamanin, Kavrama, Analiz, Sentez Ve Degerlendirme Basamaklar: Icin Onemi
Nedir ve Hatirlama I¢in Sag Yarim Kiirenin Kullaniminin Faydasi Nedir?

Bloom'un taksonomisi, 6grenme-0gretme siireglerinde sistematik siniflandirmayi ortaya
koyan bir kuram olarak 1956 yilindan bu yana, Onemini yitirmeden yaygin olarak
kullanilmaktadir. 1948 yili baglarinda Bloom koordinatérliigiinde bir grup egitimci, egitimin
amaglarin1 ve hedeflerini siniflama ddevini {istlendiler. Amagclari, biligsel, duyussal ve
psikomotor alana yonelik bir siniflama sistemi gelistirmekti. Grup bilissel alan siniflamasini
1956 yilinda tamamladi (aktaran Tutkun, 2012).

Bloom’a gore, insan 6grenebilme ile ilgili zihinsel donanimlarla dogar ve limitsiz bir
ogrenme kapasitesi vardir. Ancak egitim siire¢leri, bu donanimlarinin ve limitlerinin ne kadarini
kullanabilecegini belirler. Bu nedenle, ¢gocuklar uygun 6grenme kosullar1 saglandiginda kendi
ogrenme alanlarina giren hemen her seyi 6grenebilirler. Cocuklar arasindaki farklilik daha az
ya da daha ¢ok 6grenebilmeleri ile ilgili degil, onlarin 6grenme stilleri, ilgileri, giidiilenmeleri
ve hizlarindaki  bireyselliklerden  kaynaklanmaktadir  (Bloom, 1979). Bloom’un
siiflandirmasina gore 6grenme alanlar1 3 ana baglikta toplanir.

-Duygusal alan
-Psikomotor alan
-Bilisgsel alan

Konumuzla baglantili olan bilissel alan bes basamaktan olusur ve en alt basamaginda
“hatirlama” vardir. Ogrenilen bilginin kavranmasi, analiz edilmesi, sentezlenmesi,
uygulanmasi i¢in Once bilgiyi hatirlamak yani hafizada tutabilmek gerekir. Bilgi hafizada
tutulabildigi oranda anlasilir ve birey kendi kelimeleriyle ifade edebilir duruma gelir. Bu
basamaga "kavrama" ya da “anlama” denir. Bilissel alanin diger basamag ise “uygulama” dur.
Hatirlanabilen ve kavranan bilgi, hayata geg¢irilebilir. Siniflama, ayristirma, sonu¢ odakli
inceleme “analiz”, pargalari birlestirme, biitline varma “sentez” ve yargilama, irdeleme, ispat,
reddetme “degerlendirme” basamaklaridir. ilk basamak yani hatirlama olmadan diger
basamaklarin ger¢ceklesmesi miimkiin degildir.
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Sekil 1: Bloom taksonomisi (bilissel alan)

Goéruldugi gibi bilginin igsellestirilmesi, yorumlanmast ve uygulanabilir olmasi, yeni
{iriin ortaya koyulabilmesi igin dnce hatirlanmasi gerekir. Ogrenmenin ilk ve en &nemli
basamagi hatirlamaktir diyebiliriz.

Beyin haritalama teknigi kullanilarak yapilan calismalarda amag, bireylerin beynin
olagantistii Ozelliklerini kullanarak Ogrenmenin ilk basamagi olan hatirlama basamagini
gerceklestirmelerini saglamaktir. Bilginin hizla 6grenilmesi ve hizla hatirlanmasi esastir. Her
birimiz parmak izlerimiz kadar birbirinden farkli 6grenme stillerine sahip bireyleriz. Genellikle
egitim sistemlerinin dayandigi tek tip 6grenmeye karsilik, beyin haritalariyla beynini etkin
kullanmay1 6grenen bir birey kendi metotlarin1 gelistirerek i¢inde bulundugumuz hiz ve bilgi
caginda zamandan tasarruf ederek kalici dgrenmeyi basarabilir. Ustelik beynin caligma
prensiplerine uygun olan bu dgrenme faaliyeti son derecede eglenceli bir yontemdir. Ozelde
birey, genelde toplum i¢in, farkli teknikleri bilmek ve uygulayabilir olmak ¢ok biiylik 6nem
tasimaktadir. STEAM egitiminde birlikte kullanilan farkli disiplinler beyin haritalar
yardimiyla rahatlikla iliskilendirilebilir.

Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular: Beyin Haritalari, STEAM Egitim Yaklagiminin
Etkinligini Arttirir M?

“Biitiin pargalardan olusmayacak kadar farklidir” Lisa Graham (2008).

Bu gortis ile algi, duyu organlarimiz ile algiladigimiz fiziksel verilerden daha fazlasi
seklinde aciklanabilir. Gestalt kurami biitlinlin icerisinde bulunan parcalarin ayr1 ayri
algilanmas1 degil, pargalarin birbiriyle olan iliskilerine dayanan birlikteliklerinin nasil
algilandigi ile ilgilidir (Koyuncu, 2016) .

Gestalt Kurami’'nin Algida Orgiitsel Yasalarindan biri olan Tamamlama Yasasi
ogrenme siirecinde alginin 6nemine dikkat cekmektedir. Tamamlama yasasina gore, bir uyarici,
biitiinlinli gdrmesek de zihinde tamamlanir, biitiinlenir. Koyuncu (2016)’ya gore, bu yasa bizim
sadece algimizi degil motivasyonumuzu da etkilemektedir. Ogrenme ve bellek konularma
dogrudan baghdir. Bu yasa ile tamamlanmamis yasantilarimizi tamamlama egiliminde
oldugumuz savunulmaktadir. Bununla beraber, bireyler tamamlanmamis yasantilari,

tamamlanmis-yasanmis olanlardan daha 6nce ve net olarak hatirlama egilimindedirler
(Koyuncu, 2016).

Beyin sadece tamamlanmamis yasantilar1 degil tamamlanmamis bilgiyi de
tamamlayarak isler. Bunu yaparken saliseler i¢inde kendi zihin kiitiiphanesinden faydalanir.
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Guinlik rutinler i¢inde biz farkinda olmadan defalarca yaptigi bu tamamlama islevini
ogrenmeler icin bilingli olarak kullanmak, 6grenmenin kaliciligini saglayabilmektedir.
Asagidaki satirlar beynin tamamlama 6zelligi sayesinde rahatlikla okunabilmektedir.

Z1HNIMI1ZIN N3 K4D4R OL4G4NUSTU V3 3TKIL3Y1Cl 0LDUGUNU
8U Y4Z1Y1 R4H4TC4 OKUY481LD1GIN1ZD3 S451R4R4K
GOR3C3KSINI1Z.

ya da

Yaphan arstairamlra groe kleimleirn hrfalreiinn hnagi sriada yzalidkilrar 6mneli dgeliims.
Oenlmi oaln brinci ve snonucnu hrfalein yrenide omlsaimyis. Ardakai hfraliren srisa1 kriaigk
osla da ouknyuorums.

Gestalt kuramina gore 6grenme, biitlinli parcalara ayirarak degil, anlamli ve orgilitlenmis
biitiin olarak algilanarak gerceklesir. Beyin, bu algilama asamasinda biitiin ve parga iligkisini
kesfeder. Bu durumu egitimciler, ders plan1 hazirlamada, dgretim metaryeli tasariminda, ana
kavramlardan sonra alt kavramlarin verilmesinde, konunun ana basliklar1 verildikten sonra
orneklerle ayrintilarin agiklanmasinda kullanir. Aslinda hayatimizda farkinda olmadan
biitiinden parcaya dogru orgiitleyerek anlamli 6grenmeler yapmaktayiz (Koyuncu, 2016).

Beyin olaganiistii 6zelliklerle donatilmis bir organdir. Kiigiik bir ipucu onun yeni bilgiyi
tamamlamasina, biitiinlemesine yetecektir. Onemli olan bilginin ilk seferde baglanmasi ve
hafizada kalabilmesidir. Hafizada kalabilen bilginin detaylandirilmasi ve yeniden
yapilandirilmasi, biitiinden pargcaya dogru islenmesi anlamlandirilmast miimkiin olmaktadir.
Ezber yerine diisiinme seanslarina alisan bir 6g8renci i¢in O6grenme ve hatirlama hizla
gergeklesir. Diisiinme seanslar1 bilginin bagka birgok bilgi ile iliskilendirilmesini ve yaratici
diisiinme stireglerini tetikler.

Beyin haritalar1 ve sag yarimkiireyi aktif kullanmanin 6grenme iizerindeki etkilerini
incelemekte fayda var.

Tiirkiye’de Melik Duyar tarafindan tanitilan, Mega Hafiza’ nin tescilli markasi olan,
“beyin haritalama” ya da “zihin haritalama” olarak bilinen yontem, 1970’11 yillarda Exeter
Universitesi tarafindan en iyi not nasil olmali sorusuna yanit ararken gelistirilen bir ¢aligma ve
ogrenme teknigidir. Buzan (2012) ise Ingiltere’de ve sonra diinyanin bir¢ok iilkesinde
kullanilmasinda etkin rol oynamistir. Duyar (1996)’ya gore, beyin korteksi, diisiinen
diisiindiikce kendi i¢inde sinirsel aglar olusturan bir yapiya sahiptir. En iist kismi1 olusturan
korteks yatay olarak farkli iki yarim kiireden ya da lobdan olugsmaktadir. Beynin sag ve sol
tarafinin farkliligin1 anlamak, beynin sag tarafinin gelistirilmesi ve aktif hale getirilmesi i¢in
atilan ilk adimdir. Cogumuzda beynin sag yarim kiiresi gelistirilmemis ve potansiyeli atil
kalmistir (Duyar, 1996). Beyin haritalama teknigi, beynin sag yarim kiiresini 6grenme siirecine
dahil eden ve bu sayede Ogrenme oranini arttiran, sistematik tekrara olanak saglayan bir
caligmadir.

VISA kredi kart1 kurucularindan ve Fortune Dergisi tiyesi De Hock, yaraticilik hakkinda
sOyle demistir: “Problem hic¢bir zaman nasil yeni veya yenilik¢i bir sey bulabilirim degil,
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eskisinden nasil kurtulabilirim olmalidir. Her beyin eski mobilyalarla désenmis bir odadir.
Buradaki eski mobilyalardan kurtulmak gerektigini biliyoruz, yenisi alinmali. Ama 6ncelikle
bunun i¢in bos bir yer olusturulmali ve eskisi atilmali. Olusan boslugu yaraticiliginiz bir sekilde
dolduracaktir (Waldrop, 1996)”

Cogunlukla beynin sag yarim kiiresi hayal giicii, resim, miizik gibi sanatsal faaliyetleri
organize ederken, sol yarim kiire kelimeler, mantik, matematik ve lineer(dogrusal) islemleri
yani akademik faaliyetleri organize eder. Sag yarim kiire resmin biitlinlinii algilar ve islerken,
sol yarim kiire detaylar1 degerlendirir. iki yarim kiire birbirini tamamlar ve iki yarim kiireyi
kullanmak, 6grenme sirasinda elbette tek yarim kiire ile 6grenmekten daha kalicidir.

Buzan (2012)’a gore, ‘beyin haritas1’ olusturmak ic¢in beynin tamaminin ¢aligmasi ve
diisiinme esnasinda noéronlarin yeni baglantilar kurmak icin hizla hareket ettigi sinerjik
diisiinme gerekir. Bu, bliylik bir pinball makinesinde milyarlarca glimiis topun oradan oraya
firlamasina benzer. Beyniniz bilgisayar gibi dogrusal ve sirali diisiinemez, ¢cok yonlii yayilan
bir bi¢imde diisiiniir. Bir beyin haritas1 olustururken, temeldeki diisiincenin ¢agristirdig1 diger
diisiinceler yeni yeni dallar olusturur ki beynimizde ayni sekilde calisir. Ayrica ‘beyin
haritasi’ndaki tiim diisiinceler birbiriyle iligkili oldugu i¢in beynin anlama ve imgeleme yetisi
gelisir.

Beyin haritalar1 tim beyni tesvik ederek canlandiran gii¢lii bir yardimcidir (Buzan,
2012). Genellikle aktif olmayan beynin sag yarim kiiresini gorsel dili kullanarak baglar; mantik
ve lineer diisiincenin yaninda yaratici diisiinceyi de orgiitler. Bugiiniin is diinyasi rekabet baskis1
altinda yenilik¢i olmaya zorlarken, beynin iki tarafli diisiinmesi daha arzulanir hale gelmistir.
Miicadeleci ve biiyiiyen piyasada devamli yeni ve farkli {irtinler, yiikselen ve yeni deger icin
stirekli ilerleme gerekmektedir. Biitiinleyici ve yaratici diislince sinerjik sonuglar tiretmek i¢in
beynin hem sag hem de solunu kullanmay1 gerektirir (Mento vd.,1999).

Beyin haritalar diisiinceyi ve 0gretim siirecini gelistiren miithis etkili bir yontemdir.
Uretkenligi ve yaraticiigi arttirmakta olup, bireysel olarak kisilerin ve organizasyonlarin
ogrenme yetilerini gelistirir. Goriislerin ve fikirlerin yatay bir kagida yansitilmasini kapsayan
yenilikgi bir sistemdir. Diisiince, planlama ve yaraticiligin oldugu neredeyse biitiin aktivitelerde
kullanilabilir (Buzan, 2012). Merkezden kelime, kod, renk veya resim ile baslayan ve yayilan
beyin haritalar1 diinyada ¢ok geleneksellesmis klasik not alma bi¢iminin yerini hizla almaktadir
(Margulies, 1991). Gorsel not alma yiizyillardir var olan bir olgudur. Kanit olarak ilk insanlarin
magaradaki notlari, Misir’daki kalint1 resimli notlar, ileri diisiiniir Michaelangelo ve Leonardo
da Vinci’ nin eskizleri gosterilebilir (Mento vd.,1999). Margulies (1991)’e gore ¢ocukken dili
ogrenmeden Once nesneleri zihnimizde gorsellestirerek 6greniriz. Maalesef yaratici kanallar
genellikle ayn1 renk ve tek cizgili kagitlara yazmaktan dolay1 bloke olur. Bir beyin haritasi,
yapan kisiye bir sayfada ¢ok fazla bilgi verir ve bircok farkli fikir ve konseptin baglantilarini
gosterir. GOrsel sunum bir nesneyi global olarak sunmaya yardim eder ve diisiinme esnekligini
artirir. Kuvvetli yetenek gerektiren, lineer olmayan ve yaratic1 olmaya cagrisim yapan beyin
haritalar bir¢ok sekilde kullanilabilir. Popiiler olanlar, yazi isleri, bulusmalar1 yonetmek, proje
yonetimi, beyin firtinasi, aktivite listesi, gorsel yardim, hafiza gelisimi, not alma, 6gretme, ders
caligma, kisisel gelisim ve sunumdur (Mento vd. 1999). Bilgileri numaralandirarak lineer olarak
notlar almamiz 6grenme ve yaratici diisiinme becerileri lizerinde olumsuz etki yapmaktadir.
Ciinkii beynimiz dogal olarak bu sekilde diisiinmez. Beyni kullanmaya zorladigimiz bu yapay
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not tutma, ¢alisma ve 6grenme teknikleri ile kendimizi farkinda olmadan sabote ettigimizin,
ogrenmek i¢in fazladan zaman harcadigimizin farkinda olmamiz ve dogru yontemleri
kullanmaya baglamamiz bilgi ¢caginda artan bilgi yiikiinii karsilamak i¢in yapilabilecek en dogru
hareket olur.

Mento ve arkadaslar1 (1999) ‘ya gore, roma numarasi ile “bir” yazildiktan sonra yeni bir
fikrin ortaya ¢ikmasi ve alt baslik olugmasi i¢in beklemek gerekir. Kesinlikle beynimiz bu
sekilde c¢alismaz. Diislince, resim ve etkili fikir ayn1 anda olusur. Lineer (dogrusal) not alma
sisteminde diisiincelerimiz karisikliga ayak uyduramazken beyin haritalar1 uydurabilir. Beyin
haritalarinin bir baska hos ve ¢ok kullanisli sonuglarindan biri de 6grenirken metafor yapabilme
stirecindeki faydalandir. Kisi, gorsel ve uzaysal boyut olarak bir seyler yaratma ve bilgiyi
secmede metafor kullanirken hangi 6geyi hangi 6genin yerine konumlandirirsa anlayabilecegini
fark eder. Beyin haritalar1 kullanirken metaforlarin karmasik durumlar1 anlamada, terctime
etmede, aciklamada ve iletisimde ne kadar onemli oldugunu goriiriz. Beyin haritalarinin
gelisimiyle 6grenciler, hangi durumu hangi isi bagka hangi 6geyle simgelestirecegini anlar; is
durumlarin1 hemen kavrama avantajlarin1 kavrar, agiklayici dilin is diinyasindaki durumunu
anlar; figiirsel diisiincenin yeni yollar ve diisiinceler kattigini fark eder. Haritay1 bir sayfaya
sigdirma kisitindan dolay1 olayin, konunun 6ziinii segmek zorunda oldugumuzdan anlamak ve
hatirlamak amacli hangisinin daha 6nemli oldugunu da degerlendiririz.

Buzan (2012)’ya gore; bu biiyiik bilgi siireci ve 6grenme kabiliyeti merkezden yayilan
konseptten olusan beyin haritalarin1 olusturmaktadir. Bir beyin haritasinda agiklanan yayilan
diistince mutlak bir merkezi sembolden geger. Her kelime veya resim alt bir merkeze baghdir
ve en sonunda merkez fikre baglanir. Beyin haritas1 2 boyutlu olarak bir kagida ¢izilse de
aslinda ¢ok boyutludur, yer, zaman ve rengi kapsar. Not almada ve organizasyonel dizayn
tekniginde sadece kelimeler, sayilar, sira ve diizen degil resim, renk, boyutlar, semboller ve
gorsel ritimler de yer almalidir (Buzan, 2012). Beyin haritalar1 beynin fonksiyonlar: ile
ilgilendigi i¢in diisiinme, tekrar etme, planlama veya yaraticilik gibi bir¢ok faaliyeti kapsayan
her faaliyette kullanilabilir (Buzan, 2012).

Mento ve arkadaglar1 (1999), 6grencilerle yaptig1 uygulamada 6nce liderlikle ilgili farkli
dort makale icin ayr1 ayr1 beyin haritalar1 ¢ikarmalart ve bu ¢aligmalarini sinifa sunmalarini
istemistir. Ogrencilerin bu ii¢ farkli makalede bilgi sahibi olmalar1 saglandiktan sonra ikinci
etaba gecilmis ve dort konunun birlesimi seklinde bir Beyin Haritas1 calismasi yapmalari
istenmistir.

Mento ve arkadaglar1 (1999) yaptiklari arastirmada, STEAM egitim yaklasimina uygun
beyin haritalar1 ¢alismis ve bu calisma “Birlestirilmis Beyin Haritas1 Uygulamasi” olarak
adlandirilmistir. Mento vd., bu galismayi sdyle degerlendiriyor: “Yariyil biterken biz bir miktar
makalenin ana fikir ve anahtar goriisleri ile tanimlayic1 beyin haritasi yapmay1 bitirdik.
Birlestirilmis yaklasimin avantaji, 6grenciler daha analitik diisinmeye zorladigindan yiiksek
dereceden diisiinmeye baslarlar. Bu metot ile 6grencilerden 3 farkli makaleden bir dosya
olusturarak analiz etmelerini konunun o6ziinii haftalik tek sayfalik beyin haritalarinda
toplamalarini istedik. Bu 6zel durum i¢in konu liderlikti; makaleler “4 Yildiz Yo6netimi”
(Finegan,1987), “Liderligin Ozii” (Locke & Posner, 1987) ve “Kouses ve Posner modeli
Liderlik” (Kouses & Posner, 1987). Bu ¢alismada beklenen 6grencilerin makaleler arasindaki
mantikli baglantilar1 gérmesiydi. Asagida 6grencilerime ait beyin haritalar1 bulunmaktadir
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Sekil 3: Kuvvet ve enerji tinitesi hakkinda hazirlanmis bir beyin haritasi
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Sekil 5: Urérhe biiylime tinitesi hakkinda z1ram1$ bir beyi haritas1
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Sekil 6: Uslii ifadeler iinitesi i¢in hazirlanmis bir beyin haritasi

Sekil 7: Cografi konum iinitesi hakkinda olusturulmus bir beyin haritasi
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Sekil 8: Dogal sistemler {initesi hakkinda olusturulmus bir beyin haritasi

Sekil 2., sekil 3., sekil 4., sekil 5., sekil 6., sekil 7. ve sekil 8.’de 6grencilerin iirettikleri
beyin haritalar1 goriilmektedir.

Smif i¢i etkinlikle “beyin haritalama” tekniginin 6grenme lizerindeki etkilerini sinamig
ve sonuglart ‘Mind Mapping in Executive Education: Applications and Outcomes baslikli
makalesinde paylasmistir. Ogrencilerin bu yeni 6grenme deneyimi hakkindaki goriisleri soyle:

Osrenci 1

“Beyin haritalama” ile tanigmak, tam olarak kendimle tanismak gibi oldu.
Sanirim kendimi “gorsel” gibi gormeye baslayip, okudugum kitapta hangi
sayfada oldugumu istelik, sayfanin hangi ciimlesinde kaldigimi
gorilyormuscasina net hatirlayabiliyordum.  Benim i¢in bu hatirlama
deneyimi, okudugum seyin iceriginden daha ilging, daha iyiydi. Sonug olarak
zihin haritalama yontemi ile okudugumuz seyleri ben ve sinifimdakiler adeta
vahiy geliyormus gibi anlayip, hatirlayabiliyorduk. Okunan seyi “beyin
haritalama” ad1 verilen ilging bir teknikle haritaliyor ve bu haritalama anlama
ve 6grenmemizi kolaylastiriyordu. Sonrasinda ben artik haritalama teknigi ile
notlar tutmaya ve derslerime bu yontemle ¢alismaya basladim. Artik yeni
seyleri her seye meydan okurmusgasina kolayca Ogrenebiliyor ve
ogrendiklerimi zihnimde kolayca unutmadan tutabiliyorum.

Osrenci 2
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Bu simifta tamstigim ilk yontem “beyin haritalandirma” idi. Ilk bakista nasil
faydalr olabilecegini anlayamadim. Ger¢ekten denemeli miydim? Yontem ile
ilgili olan sunumu izledikten sonra kesinlikle hayatimi ¢ok kolaylastiracagi
sonucuna ulagsmistim bile. Bu yontem ile is diinyasinda, sunumlar konusunda
ortaya ¢ikabilecek tiim sorun ve ¢oziimleri bir resim i¢cinde goriip sonuca
ulasabilirdim.

Bilirsiniz kalin is dokiimanlarint okumak, okuduklarini tamamen dogru
algilamak olduk¢a zordur. Beyin haritalart ile bu kalin dokiimanlarda
vazanlari; bizden tam olarak ne istedigini kolaylikla anlayabiliyorsunuz.

Kalabalik toplanti diizenleyenler bilirler, bu tiir toplantilarda herkesin tek tek
fikrini anlayabilmek neredeyse imkansizdwr. Birkag kisi on planda olur. Oysa
bu teknik ile her katilimcimin fikrini ayni anda masaya yatirabiliyorsunuz,

Sonug olarak ben artik is sunumlarimi hazirlarken bu yontemi kullaniyorum.
Ogrenci 3

Soylemek istedigim son gsey beyin haritalarimi  6grenmek icin ¢ok
heyecanlyydim. Hakkinda ¢ok fazla sey duymamistim ve heyecan verici bir
egzersiz olarak diigiiniiyordum. Insanlara karst konusmayr cok seven biri
degilimdir ama haritalama yontemi ile halka karst konusmalar ve toplantilar
bile daha iiretken ve daha az tirkiitiicii hale gelecektir.”

Ogrenci 4

Beyin haritalar: not alma igin ¢ok etkili bir yontem. Cok yiiksek etkide kigiye
ozel (diizgiin yapildigi zaman) ve sunumlarda efektif olarak kullanilabilir.
Ben beyin haritalarint yaptigim dosya i¢in sansliyim. Sadece iki kez
okudugum bir makale hakkinda konusma yapabildim ve makaleyi sunumuma
ekledim. Ayrica sunumdan 3 giin onceye kadar beyin haritasina hig
bakmadan da sunum yapabilme kabiliyetimi test ettim. Sonug.: sunumla ilgili
mutluyum ve repertuarima bir teknik daha ekledim. Ek olarak topluluga karsi
konusma yapma konusu benim zayifligimdi, bu programa bagladim ve bu
zayifigimi kendime giivenimi artirarak yendim.

Mento ve arkadaslar1 (1999), dgrencilerin degerlendirmelerini soyle dzetlemis: “Ilk
verilere gore, yapilan ankete katilan 70 6grencinin genelinin, haritalama tekniginin giiclinden,
basitliginden ve lineer not alma yontemlerine gore hatirlama ve yaratici diisiinme konusundaki
bariz avantajindan ¢ok memnun oldugu goriilmiistiir. Aldigimiz cevaplarin ortak noktasi zaman
ve pratiklik a¢isindan beyin haritasinin ¢ok 1yi olduguydu. Ancak, herkes haritalama teknigine
asik olmadi. Secilen 70 kisilik pilot grubun birgogu teknik diplomaya sahip olmasina ragmen
kii¢iik bir kismi1 simdiye kadar alismis oldugu klasik not alma teknigine yoneldi. Bu 6grencilerin
beyin haritalartyla yasadigi zorlugun, fikrin mantig1 veya igerigiyle degil bizim siireci izah
edisimizle ilgili olduguna inamiyoruz. Beyin haritalari, sag beyine rahatlikla gecmeye ve
yaratici diisiinmeye yardim ettigi i¢in bu kisilerin ¢aligmalarinda oldukga etkili bir ara¢ olurdu.
Yapilan ¢aligmanin sonucunda, beyin haritasinin beynin sag tarafini ve yaraticiligini kullanma
durumunda ¢ok etkili olacagi anlagildi. Olusturdugumuz takimlardan, her takimdan bir 6grenci
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ozellikle segtigimiz makale ile alakali yaptig1 beyin haritasini smifina arz etti. Cok iyi
hazirlanmis beyin haritalarinda beklenmedik bir fayda goriildii: kisa verilen bilgiler ve anahtar
sozctikler sayesinde dgrenciler herhangi bir not tutmadan gerilimsiz bir sekilde anlattilar. Beyin
haritalarinda kiigiik ikon veya sembollerin kullaniimas1 énemlidir. Ogrencilerde gozlenen
Ozgiivenin bir agiklamasi da notlarina bagli kalmaksizin beyin haritalarinin 6ziinde olan
dogallikta kalmalaridir. Bu, haritalamay1 yapan Kkisilerin bilgilerin 6nemini ve yapisini
anlamalar1 konusunda yardimci olacak lineer olmayan bir tekniktir. Yapan kisi bilgileri ¢ok
biiyiik bir ihtimalle hatirlayacaktir ¢iinkii lineer olmayan bir teknikle 6grenilen bilgiler, kisilerin
lineer olmayan bir sekilde kendi yaptiklar1 essiz beyin haritalaridir. Buzan (2012)’ a gore
bilgiler birbiriyle ne kadar fazla baglantili, kisiyle ne kadar alakali, organize ve yayilan bir
diyagram seklinde olursa bilginin 6grenilmesi o kadar kolaydir (Mento vd., 1999).

SONUC VE TARTISMA

Hizla gelisen ve degisen diinyada egitim alaninda da yenilenmeye ihtiyag vardir. Sanayi
devriminde olusturulan egitim sistemi su anki ihtiyaci1 karsilamamakta... Bilginin hizla arttig
bu cagda yaraticilik, problem ¢dozmedeki hiz ve inovatif fikirler deger kazandi. Artik bir
Ogrencinin gereken bilgi ile donanmas1 yaninda o bilgiyi diger bilgilerle harmanlayarak yeni,
Ozglin bir lrline doniistiirme becerileri de kazanmasi gerekmektedir. STEAM egitimi bu
degisime uyum saglamay1 hedefleyen bir yaklasimdir. Beyin haritalar ise farkli disiplinleri
kolayca harmanlayarak disiplinler arasindaki iligkilerin gézden ka¢gmasini dnleyecek, eski
kigisel bilgiyle yeni bilgiyi birlestirerek 6grenmeyi kolaylastiracak, ayni zamanda yaratici
diisiinmeyi 0ncelediginden 6zgiin fikirler tiretilmesi konusunda bireyi destekleyecektir.

Zampetakis, Tsironis ve Moustakis (2007)’e gore, su anda Oyle ¢ekismeli bir ortam
icerisindeyiz ki, girisimciler ve sanayiciler arasindaki problem ¢6zmedeki hizlilik ve yaratict
olabilme yetisi kritik hale geldi. “Yaraticiigin Yiikselisi” olarak bilinen yaraticilik temasi
ekonomiyi yonlendiren ana gii¢ kaynagi olmustur. Egitim sistemleri de mutlaka yaraticilik ve
problem ¢ozmede yaraticilik konularina katki saglamalidir. Craft, (2003)’a gére miihendislik
gibi yenilikgi ve yaratici diisinmeye yonelik boliimlerde yaratict diistinmeye ihtiyag vardir.
Yaraticilik miihendislik ve diger birgok disiplinde Onemlidir (Zampetakis, Tsironis &
Moustakis, 2007).

Nitelikli bireylerin yetisme siireci bilim okuryazarlig: ile iliskilidir. Okuryazar bir
vatandas bilimsel bir bilginin niteligi ile ilgili temel kaynaklar1 ve olusturulma ydntemleri
tizerinde degerlendirme yapabilmelidir (National Research Council, 1996; Bell, 2008). Bilim
okuryazarligi, bilimsel bilgiyi kullanabilmeyi, problemleri tanimlayip kanita dayali sonuglar
cikararak diinyay1 anlamay1 ve insan faaliyetlerinin neden oldugu degisimler konusunda karar
verebilmeyi gerektirir. Bu nedenle birgok iilke egitim sistemlerinde geleneksel yaklagimdan
uzaklasip 0grencilerin aktif olduklar1 yeni 6grenme yontem ve tekniklerini kendi iilkelerine
uygulamak i¢in ¢aligmalar yapmaktadir (Donmez, 2017)

ABD ve AB iilkelerinde, verilecek egitimin felsefesi teknik bilgi ve beceriler veren,
ogrencileri hayata hazirlayan, modern is hayatinin gereksinimlerine/becerilerine 6ncelik veren

bir egitim yaklasimi ortaya koyma yolunda programlar ve projeler baslatilmistir (Akgilindiiz
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vd., 2015). Bu uygulamalarin en yeni olan1t STEAM egitim ve uygulamalaridir (Giilhan &
Sahin, 2016).

STEAM egitimi, ylikselen yaraticilik tabanli 6grenme ihtiyacini karsilamaya yonelik bir
yaklasim olup Ingilizce, Science (Bilim), Technology (Teknoloji), Engeering (Miihendislik),
Art (Sanat) ve Mathematics (Matematik) kelimelerinin bas harflerinden olusturulmus
kisaltmadir ve bu disiplinlerin bir biitiin olarak degerlendirilmesini benimser. Fen ve
matematigin teorik bilgilerini miihendislikle birlestirilerek yeni bir iiriin elde etmeyi Onerir.
Sahin, Ayar ve Adigiizel (2014)’e gore, STEAM egitimi, 6grencilerin problemlere disiplinler
aras1 bir bakis acistyla bakmasini, biitiinciil bir egitim yaklagimiyla bilgi ve beceri kazanmasini
hedefler. STEAM egitimi, okul dncesi egitimden yliksekdgretime kadar tiim egitim siirecini
kapsayan disiplinler arasi bir yaklasim olarak kabul edilmistir (MEB YEGITEK GM, 2016).
Bu programin amaci, 6grencilere siniflarda sorgulayici aragtirmaya dayali bir §grenme
tecriibesi yasatmaktir (MEB YEGITEK GM, 2016).

Lederman ve Niess (1997)’e gore, disiplinler arasi yaklasim, boliinmemis bir biitiinii
ifade etmektedir ve bu kimyadaki bilesiklerin olusumuna benzemektedir. Bilesikler, kendilerini
olusturan elementlerden farkli 6zellikler tasirlar. Disiplinler de entegre edildiklerinde, tek tek
parcalarindan ¢ok daha farkli, daha net bir resim ortaya ¢ikarirlar (Lederman & Niess, 1997).
STEAM egitimi disiplinleri bir araya getirerek kaliteli 6grenme, var olan bilgiyi giinliik hayatta
kullanma, yasam becerilerini artirma, iist diizey ve elestirel diisiinmeyi kapsayan bir egitim
olarak diisiiniilebilir (MEB YEGITEK GM, 2016).

Egitimde yenilik¢i yaklagimlari gerektiren bu donemde, beyin haritalari, STEAM
egitimini destekleyen ozellikleriyle dikkat ¢ekmekte, ABD ve Avrupa iilkelerinde 1980’li
yillardan itibaren egitime destek olarak kullanilmaktadir. Beynin sag yarim kiire
fonksiyonlarimi da 6grenmeye dahil eden yontem, bilgiler arasindaki iligkileri kurmakta ve
yaratici diistinme becerilerini kullanmakta 6grenme siirecine destek vermektedir. Davis (2010),
beyin haritalar1 hakkinda goriislerini sdyle anlatmaktadir, “Son yillarda, akademisyenler ve
egitimciler bir dizi egitimle ilgili yazilim harita araglarini kullaniyorlar. Bu araglar 6grencilere
kritik ve analitik beceriler vermek, 0grencileri etkinlestirmek, kavramlar arasinda iliskileri
gormek ve aym zamanda bir degerlendirme yontemi olarak kullanilir. Bu araglarin ortak
ozelligi, diyagramatik iligkileri tek tek yazarak kullanmanin, resimlerin ve tasarlanmis
diagramlarin, konusmak ve uzun climleler yazmaktan daha etkili ve daha net bir yol oldugudur.
Resimler kelimelerin, semboller de karmasik yazilarin daha kolay anlasilmasini saglar. Bu
caligmalar cesitli isimlerle anilir. Konuyla ilgili haritalandirma, tartisma haritalar1 ve konsept
haritalar olarak isimlendirilir. Haritalar tercihe ve amaca gore secilebilir.”

Biiylik resmi gérmek, biiyilk resmi olusturan pargalarin tek tek o resmin iginde
degerlendirilmesini, o resimle iliskilendirilmesini ve islenmesini saglamaktadir. Beyin
haritalarinda kullanilan ¢agrisim teknigi 6znel 6grenmeyi destekleyerek 6grencinin 6grenme
stirecine aktif katilimin1 saglar ve bilgiyi hizla anlamlandirmay1 miimkiin kilar. Bunun nedeni
bireyin 6grenirken kendi bilgi kiitiiphanesinden faydalanmasidir. Haritay1 sekillendiren, bireyin
kendi bilgi ve deneyimlerine dayali kendine o6zel diinyasidir. Kisinin beyninde olusan
cagrisimlar, inang¢larina ve sonug olarak mevcut bilgilerine dayandigindan akilcidir. Buna gére,
ogrencinin inanclari, degerleri, tutumlar1 ve 6nemsedikleri, aligkanliklari, ilgi alanlar1 6grenme
ortaminda sunulan &gretim siireclerinin anlamlandirilmasinda énemlidir. Ornegin bir 6grenci
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“mutasyon” kelimesine karsilik olarak X-MAN kahramanini kullanirken bagka bir 6grenci ¢ift
bash bir ziirafay1r hayal edebilir. Sonugta farkli ¢agrisimlar her ikisine de aynmi kelimeyi
Ogretmistir. Beyin haritalar1 ile yapilan ¢alismalarda anlamlandirma siirecine katkida bulunan,
bilginin oldugu gibi ezberlenmesi degil, bireyin 6nce kendi bilgi kiitiiphanesiyle esleyerek
kendi alg1 sistemini kullanmasi, farkli bilgilerle benzerlikleri yakalamasi ve aradaki iligkileri
fark ederek islemesidir. Bu on oOrgiitleme, bir sonraki orgiitlemenin temelini olusturarak
o0grenme eyleminin kaliciligina katkida bulunur ve aymi zamanda imgelerle diisiinmeyi
saglayarak beynin sag yarimkiire fonksiyonlarini sol yarim kiire ile ayni anda kullanir. Bu
teknigin giicli, bireyin kendi zihinsel kiitliphanesini 6grenme siirecine dahil etmesinden
kaynaklanir. Davis (2010), gelecekteki 6grenme biciminin haritalama yoOntemleri iizerine
kurulu olacagini ve bir an Once klasik yontemlerden kurtulmak gerektigini savundugu
makalesinde beyni analize ve biiylik resmi gormeye zorlayacak sistemlere ge¢ilmesi gerekligini
savunmaktadir.

Davis (2010)’a gore, biitliin haritalama yontemlerinin agir basan amaclar1 aslinda
aynidir. Eger bir 6grenci ¢ok fazla iliskiyi bir diyagram iizerinde gosterebiliyorsa onlari
anlamaya, hatirlamaya ve bilesenlerini analiz etmeye daha ¢ok meyillidir. Bu, asama asama bir
konuda derine inmeyi ve “yiizeysel olmadan” anlama yaklagimini temsil eder (Biggs, 1987).
Ikincil olarak cogu insan yazili bilgileri gorsellestirilmis haritalar iizerinde daha iyi anlar
(Mayer & Gallini, 1990). Ugiinciil olarak baglantilar kisi ile ne kadar alakali olursa konu o
kadar iyi 6grenilir (Twardy, 2004).

Hay, Kinchin ve Lygo-Baker (2008) makalesinde 6grenmeyi lige ayirmistir: “olamayan
ogrenme”, “alisilmis 6grenme” ve anlamli 6grenme. Kolb ve Fry ise 1992 yilinda olusturduklari
kontrol gruplarinin haritalama yontemleri tizerinde yaptiklari 6l¢iilebilir incelemeleri géz oniine
almig ve buna gore “olamayan 6grenmeyi” gozlemledikleri kigilerde yeni bir bilgi verilmeden
onceki bilgileriyle, yeni verilen bilgi sonrast herhangi bir degisim olmadigini gérmiislerdir.
“Alisilmis 6grenme” de 6grencinin yeni bilgiyi aldigi, 6grendigi ancak eski bilgiyle bir baglanti
kurmadigi, biitiinlestirmedigi anlagilmistir. “Anlamli 6grenme” ise 6grencinin eski bilgisiyle
yenisini biitlinlestirdigi ve yeni bakis agilar1 ortaya koydugu gozlenmistir. Hay ve arkadaslari
(2008), makalesinde anlamli 6grenmenin olabilmesi i¢in mutlaka iiniversitenin &gretme
bigimleri i¢erisinde haritalama yontemlerinin olmasi gerektigini savunmaktadir (Hay vd., 2008,
5:308)

Davis (2010)’e gore haritalama, bilgiyi daha kullanigli hale getirmektedir ve daha
kullanigh hale gelmis bir bilgi daha cabuk ilerlemeye neden olur. Bu yilizden haritalama
yontemleri daha ¢ok fiili ve detaylandirilmis eylemlere yer verebilir. Cok kullanigh bilginin az
kullanighya gore yeteneklerimizi daha ¢ok gelistirdigi asikardir. Hay ve arkadagslar1 (2008) nin
belirttigi gibi son birkag on yil haricinde yiizyillardir iiniversitelerde 6gretim bicimi eski
yontemlerle degistirilmemis olarak devam etmistir. Klasik olarak kitaplarin okunmasi ve
PowerPoint sunusu dinleyip anlamaya calismak daha ¢ok “olamayan 6grenme” ve “alisilmig
ogrenme” yi saglar. Ancak harita yontemlerini kullanmak analiz yapmayi, baglantilart
gostermeyi ve gorselligi sagladigi icin 6§renme daha ¢ok yetenekleri gelistirmeye yonelik olur
ve “anlamli 6grenme” saglanmis olur (Hay vd., 2008).

Beyin haritalarinda etkinin arttirilmasi ve hatirlamanin kolaylagmasi i¢in gorsel araglar
kullanilir. Gorseller, konuyla birebir eslesen sembol ve resimler olabilecegi gibi konunun
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cagristirdigi ancak bir bagkast i¢in konuyla higbir ilgisi olmayan kisisel sembol ve resimlerde
olabilir. Yanik tedavisi konusu islenirken, kii¢iikken tizerine ¢ay dokiilerek yanmis birisi i¢in
“cay bardag1” konuyu hatirlatirken, daha once giines yanig: tedavisi goérmiis bir bagkast i¢in
sezlong gorseli, bir bagkasi i¢in ise elinde dirgeni ile bir zebani resmi anlam ifade edebilir. Her
iic resim de sadece gorseli kullanan kisi i¢in 6grenmeyi saglayan bir anlama sahiptir. Bireyin
kendi duygusal birikiminin kullanilmig olmas1 hem etkiyi hem hatirlana bilirligi giiclendirmis
olur. Cagrisimlar 6znel olacagi icin bilginin daha sonra hatirlanmasinda etkili olacaktir.
Buradaki gorsel destek haritalamada bilginin biiyiitiilmesi, ¢arpiciligl, analizi ve animsanmasi
acisindan oldukca dnemlidir.

Kavram biliminin kanitlarina goére gorsellik 6grenmeyi artirmaktadir (Vekiri, 2002).
Haritalar beynin gorsel bilgiyi kodlamasina ve akilda tutmasina izin verir. Kulkavy (1985)’e
gore, buna terim olarak “ikili kodlama” veya “birlesik akilda tutma” denilebilir ve hipotezlere
gore yazil bilgiler gorsellestirilerek belli bir sira, hiyerarsi ve diizenli gruplar halinde akilda
tutulur (Vekiri, 2002). Davis (2010)’un dedigi gibi, beyin haritas1 6grencilere hayal etme ve
konseptler arasi baglantilar1 kesfetme bakimindan izin verir ve asil amaci fikirler arasi
baglantiy1 gorsellestirmektir. Ancak bagka bir kullanimi da olusturulan bilgi ve baglantilar
hafizada tutmaktir. Ciinkii bir diyagrami hatirlamak tanim yapan bir yaziy1r hatirlamaktan
kolaydir (Farrand, Hussain & Hennessy, 2002).

Beyin Haritalar1’ nin diger avantaji da, onun “6zgiir-yap1” da olmasidir. Diisiiniirken
herhangi bir kisitlama ve bagl kalinmasi gereken bir yap1 yoktur. Bu yiizden beyin haritalar
yaratici diisiinmeyi saglar ve “beyin firtinas1” yapilmasina yol acar. Beyin haritalar1 6grenenin
kendisiyle bagdastirarak yapildigindan, bagkalar1 tarafindan anlasilmasi zordur, kisiye 6zgiidiir.
Bu da bagkalarinin beyin haritalarina bakarken belli noktalar1 ve “biiyiik resmi” gdérmeyi
kacirmaya sebep olabilir (Eppler, 2006).

Yaraticilik devamli yenilik arayisinda onemli role sahiptir. Zampetakis, Tsironis ve
Moustakis (2007), 100 miihendislik 6grencisiyle yaptigi ¢alismada, mithendislik miifredatinda
yaraticiligin etkin bir sekilde birlestirilmesi i¢in ¢éziimler sunan yaraticilik arttirici teknikler
arasinda beyin haritalarinin uygun oldugunu savunmaktadir. Zampetakis, Tsironis ve
Moustakis (2007), beyin haritalari’nin siireci geleneksel “adim siireci” nden veya “dogrusal
diistinme” den ¢ok uzak oldugunu, ekip halinde ¢alisilmas1 durumunda yaraticilik gelistirmek
ve grup fikirli bir tutum olusturmak icin elverisli oldugunu belirtmistir. Bu calisma ekip
iiyelerinin kendi yeteneklerini gelistirme ve konuyu kavramalarini kolaylastirir. Buna ek olarak
grup iiyeleri arasindaki iletisim akisi, yaratici siirecin gerekli bir pargasidir (Amabile, 1983).

ONERILER

Insan basar1 i¢in programlanmus bir zihinsel kapasiteye sahiptir. Basar1 igin hedef
belirleme, konsantrasyon, motivasyon, tekrarli ders programlari1 ve zaman yonetimi kadar nasil
calisilmas1 gerektigini bilmekte 6nemlidir. Kisinin kendi 6grenme stili, kendini nasil motive
edecegi, konsantrasyonunu nasil yogunlastiracagi konusunda bilgi sahibi olmasi gerekir.
Beynin sahip oldugu giiciin verimli kullanilmas1 kalic1 6grenme agisindan 6nemlidir. Beyin iki
yarim kiiresinden ¢ogunlukla sol yarim kiirenin akademik faaliyetleri organize ettiginden, sag
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yarim kiireninse sanatsal faaliyetleri organize ettiginden bahsetmistik. Egitim hayat1 boyunca
O0grendigimiz tiim bilgiyi sol yarim kiire ile islemeye c¢alismak yerine sag yarim Kkiireyi
ogrenmeler sirasinda aktif kullanmak bir sinerji yaratacak ve Ogrenme olaymi hem
hizlandiracak hem de kalic1 bir duruma getirecektir.

Insan beyni gérsel bilgiyi isleme konusunda uzmandir. Oysa bilgi genellikle resimlerle
degil kelimelerle aktarilir. Bu aktarma oldukga islevseldir. Hizla artan bilgiyi resimleyerek
aktarmak mimkiin olamayabilir. Ancak ne yazik ki beyin gorsellestiremedigi bilgiyi isleme
konusunda uzman sayilmaz. Hi¢ gérmedigimiz bir beldeye yaptigimiz yolculuk sonrasinda, o
beldeyle ilgili tarihi, turistik yerleri, yerel halki ve adetlerini miir boyu hatirlariz. Bu bilgileri
okudugumuz bir kitabr ise zamanla unuturuz. Ayni sekilde sinavdan geg¢mek icin
ezberledigimiz bilginin biiyiik kismini hizla kaybetmek olasidir. Kaybetmemek i¢in sistematik
olarak tekrar etmek gerekir. Tekrara ayrilacak zaman kisith, 6grenilmesi gereken bilgi ise
olduk¢a yogun oldugundan beynin O0grenme prensiplerine uygun calisma yapilmasi bir
gerekliliktir. Sag ve sol yarim kiireyi birlikte kullanan, beynin 6grenme prensiplerine uygun
sekilde gorsellerle ve sembollerle desteklenen, ayni zamanda belli bir siralamaya sahip, bu
lineer yontem; “biiyiik resmi” gérmeye ve bdylece konuyu bir biitiin olarak algilamaya, konular
arasindaki iligkileri fark etmeye, konu hakkinda yaratici fikirler ortaya koymaya ve zamandan
tasarruf saglayarak sistematik tekrara olanak saglamaktadir. Ogrenen, kendi ¢agrisgimlarindan
faydalandig1 ve kisisel diisiinme seanslar sirasinda bilgiyi birgok bagka bilgiyle bagladigi i¢in
beyin haritalar1 1sinsal bir yapiya sahiptir. Ciimlelerin yerine hatirlatici anahtar kelimeler
kullanilmasi tekrar zamanlarini kisaltmaktadir.

Beyin haritalar1 gorseller ile birlikte geleneksel laf kalabaligini birlestirerek ortaya bir
seyler ¢ikarmaya caligmaktadir (Zampetakis, Tsironis & Moustakis, 2007). Bunun hizli
ogrenmeye ve sonraki sathaya etkisi gilicliidiir. Beyin haritalarinda konu veya problem bir
kagidin merkezine, ortasina yuvarlak i¢ine yazilir veya simge olarak resmedilir. Bundan sonraki
fikirler bu merkezin etrafinda diisiiniiliir ve tartisilir. Karar verilen diislinceler ve fikirler
merkezden ¢ikacak belli sira ve kolonlarla disa dogru devam eder. Bu beynin resim olarak
caligmasiyla benzer sekildedir. Beyin haritalar1 en sikici konulari bile eglenceli hale getirebilir.
Bu yiizden konsantrasyonu arttirir ve tekrar edilmesi kolaydir. Bu diisiincelerin ve fikirlerin
daha diizgiince ilerlemesine sebep olur. Hatirlama giicii kuvveti artar ve yaraticilik gelisir.
Beyin haritalar1 bosluklar1 ve unutmalar1 giderir. Plan yapma, not alma ve problem ¢6zme daha
bir¢ok seyin yerine kullanilir (Rosenbaum, 2003).

Ogrenciler tek tek veya 3-4 kisilik gruplara ayrilarak beyin haritas1 hazirlayabilirler.
Oncelikle konunun 6zeti ve konu sonu sorular okunarak beyin haritasi ¢alismasina baslanir. Bu,
beyni ¢alisilacak konuya hazirlar ve konuda dnemli ayrintilarin fark edilmesi saglar. Konunun
baslig1 yatay bir kagidin merkezine resim veya anahtar kelime olarak yazilir. Alt konu basligi
say1s1 kadar farkli renk kalem kullanilir. Her alt baslik tek bir kelime veya kelime grubu olarak
yazilir. Kelimeler yerine resim ¢izilmesi konu tekrarlarimi kolaylastirir. Benzetmeler,
kiyaslamalar veya mecazlar kullanilmasi 6grenmeyi arttirir. Ogrenen, eski tecriibeleri ve
cagrisimlarini yeni 6grenme sirasinda ne kadar yogun kullanirsa, 6grenme o kadar kalici olur.
Ogrenilmesi gereken bilginin tiimii anahtar kelimeler veya kelime gruplariyla, renk, resim ve
sembollerle harita iizerine yazilmalidir. Beyin Haritalart miimkiin oldugu kadar az kelime ve
miimkiin oldugu kadar ¢ok resim igermelidir. Diislinme seanslar1 6grenmenin 6n kosuludur.
Bu tip bir ¢alisma hafiza teknikleriyle de desteklendiginde beynin limitsiz 6grenme kapasitesi
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aktif olarak kullanilir. Asagida bir beyin haritasinin 1. etab1 bulunmaktadir. Oncelikle biiyiik
resmi gorerek tiimdengelim metodu kullanilir. Konunun birincil alt kazanimlar1 anlasildiktan
sonra 2. etaba gecilir

paghd!

V)
& N

on
J basl/g:

Sekil 9: Beyin haritas1 (Etap 1)

Ikinci etapta, birinci alt konu bashgiyla ilgili detaylar beyin haritasi’na islenir.
Ogrenilmesi gereken bilginin tiimii anahtar kelimeler veya kelime gruplariyla, renk, resim ve
sembollerle harita iizerine yazilmalidir. Beyin haritalari miimkiin oldugu kadar az kelime ve
miimkiin oldugu kadar ¢ok resim icermelidir. Kaynak kitaptaki birinci alt konu bashgiyla ilgili
tiim 6nemli bilgi islendikten sonraki her etapta diger alt bagliklar sirayla islenir.

ANA KONU

Sekil 8: Beyin haritas1 (Etap 1)

Bu caligsma, siifta konu islenmeden 6nce her alt baslik i¢in 6n ¢alisma gibi diisiiniilerek
yapilabilecegi gibi, onceden anlatilan bir konuyu tekrar etmek icinde yapilabilir. Tiim {inite
caligmasi bittikten sonra son etapta alt konular arasindaki iligkilerin goriilebilecegi baglantilar,
semboller ve vurgu eklenerek konu ¢aligmasi bitirilir.
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Sekil 9: Beyin haritas (Etap 2)

Tiim bilgi beyin haritasinda olmalidir. Tekrar kaynak kitaba bakmak gerekmemeli,
olaganiistii sekiller, fikirler ve bolca renk kullanilmalidir. Bu sayede beynin sag yarim kiire
fonksiyonlar1 aktif olarak kullanilacaktir. Sol yarim kiire ise zaten aktiftir. iki yarim kiirenin
kullanilmasiyla olusacak sinerji farkli fikirleri ve aralarindaki baglantiy1 yakalamay1
saglayacaktir. STEAM egitim yaklasimina uygun olan bu ¢alisma farkli disiplinler arasindaki
iligkinin rahatlikla goriilebilmesine olanak saglar.

Ogrenme {izerine yapilan galismalara gore verimli 6grenme igin bilginin tekrar tekrar
okunmasi yerine, bilgi iizerine diisiinmek, bilgiyi yorumlamak ve eski bilgilerle karsilagtirarak
analiz etmek gerekmektedir. Beyin Haritalart hem hafizayr hem yaraticilik becerilerini hem de
diisinme yetisini gelistirir. Buzan (2012)’ in dedigi gibi, “Bir organizasyonu, nasil hem iiretken
olmast i¢in yaratict hem de segici olmasi agisindan analitik olarak cesaretlendirebiliriz? Beyin
haritalar1 bize cevabi verir; bu yontem st beyinin iki yarimkiiresini de birlikte kullanmay1
gerektirir
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