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OzET

STEAM, bilim (science), teknoloji (technology),
mdhendislik (engeenering), sanat (arts) ve matematik
(mathematics) kelimelerinin bas harflerinin bilesiminden
olusan bir kavramdir. Ekonomik refah ve iyi bir yasam
icin gelecege yatinm yapmanin yollarindan biri olarak
gorilen STEAM, bircok dediskeni iceren egitim
yaklasimina sahiptir. STEAM okul topluluklarinda
uygulanabildigi gibi, miifredatlarda da yer almaktadir.
Ayrica robotik uygulamalar, kendi cihazini gelistir veya
proje odakli dretim gibi bircok slreg, bu egitim
yaklasiminin bir pargasi olmaktadir. STEAM egitimi okul
oéncesinden doktora dlizeyine kadar bircok safhada
verilmektedir. 1950°li yillarin sonunda STEM olarak
ortaya gikan ancak son yillarda STEAM olarak bilinen bu
kavram, cok énemli bir alan olan sanati da icerisine
katmistir. Cdnkd dért alani (bilim, teknoloji, mihendislik
ve matematik) igeren STEM, yaraticilk ve inovasyon
sdreci agisindan eksik kalmistir. Bu arastirmada bu konu
lzerinde durulmustur.

Bu arastirma, ilgili literatiriin taranmasi ve bir
uygulama érneginin incelenmesi ile gergeklestirilmistir.
STEAM egitimi, insanlarin sanatsal disinerek daha iyi
matematikgiler, — muihendisler ve  bilim adamlari
olabilecegini 6ne siirmektedir. Dolayisi ile sanat, bilimin,
teknolojinin,  muihendisligin  ve matematigin  bir
tamamlayicisidir denilebilir. STEAM egitim yaklasiminin,
llke veya toplumlarin birgok acgidan gelisebilmesi ve
rekabet edebilmesi igin uygulanmasi gereken bir egitim
yaklagimidir.

ABSTRACT

STEAM is a concept consisting of the combination of the
initials of the words science, technology, engineering,
arts and mathematics. STEAM, considered as one of the
ways to invest in the future for economic prosperity and
a good life, has a educational approach that includes
many variables STEAM can be applied in the school
community as well as in the curricula. Many processes,
such as robotic applications, development of their own
devices, or project-driven production, are also part of
this training approach. Education of STEAM is offered at
many levels from pre-school to doctoral level. This
concept, which emerged at the end of the 1950s as STEM
but known as STEAM in recent years, has also
incorporated art, a very important field. Because STEM,
which has four fields (science, technology, engineering
and mathematics), was lacking in terms of creativity and
innovation process. This research focuses on this issue.
This study was carried out in conjunction with the
literature review and an application example.

STEAM Education, suggests that people can be better
mathematicians, engineers, and scientists by artistic
thinking. So art can be said to be a complement to
science, technology, engineering and mathematics. As a
result, art for STEAM education provides a
multidisciplinary education. The STEAM training approach
is an educational approach that should be applied to
ensure that countries or societies develop in many ways
and compete economically.

Anahtar Kelimeler: STEAM Egitimi, Egitim, Sanat,
Yaraticilik, inovasyon.

Keywords: STEAM Education, Education, Art, Creativity, Innovation.

1. GIRIS

STEAM, bilim (science), teknoloji (technology), mihendislik (engeenering), sanat (arts) ve
matematik (mathematics) kelimelerinin bas harflerinin bilesiminden olusan bir kavramdir.
Ekonomik refah ve iyi bir yasam igin gelecede yatirm yapmanin yollarindan biri olarak
gorulen STEAM, birgok bileseni igeren editim yaklasimina sahiptir. Bu egitim yaklagimi,
okullarda, ders Ogretim programlarina bagh olarak gerceklestirilebildigi gibi, okul sonrasi
STEAM topluluklarinda da uygulanabilmektedir. Ayrica robotik uygulamalar, kendi cihazini
gelistir veya proje odakh Uretim gibi bircok slireg, bu egitim yaklagiminin bir yontemi
olmaktadir.

STEAM editimi okul éncesinden doktora dizeyine kadar birgok safhada verilmektedir. Ornegin
bugiin Mimarlik editiminde STEM yaklagiminin, ODTU Tasarim Fabrikasi gibi bir birim
tarafindan gergeklestirildigi bilinmektedir. Bu birimin amaci, “tasarim, muhendislik, bilisim,
sosyal-idari bilimler ve diger ilgili alanlarda calisan arastirmacilarin ve 6drencilerin, disiplinler
aras! takimlar olusturarak, sanayi ile etkilesim ve isbirligi halinde yeni Grlinler gelistirmesinin
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saglanmasidir” (Tasarim Fabrikasi, 2018). Ayrica bu birimde farkl alanlardan bir araya
gelerek, o0dgrenmek, sorgulamak, elestirel dusinebilmek ve 06drenilen bilgiyi dodgru
kullanabilmek de hedeflenmistir. GlinimUzde bilgiye ulasmanin kolay oldugu ancak her seyi
bilmenin mimkin olmadigi diinyada, farkli alanlarda bilgi sahibi olanlarin bir araya gelerek
takim calismasi yapmasinin, bilgilerini bir potada eriterek ¢ok daha genis bir bakis acisi ile
yenilikgi, yaratici ¢oziimler bulmayr miumkin kilabilecedi kabul edilmektedir. Bu kapsamda
otomotiv, savunma sanayii, beyaz esya, havacilik, uzay vb. blylk endulstri kuruluslari, enerji
sirketleri, KOBI'ler (kiiclik ve orta buylklikteki isletmeler), sivil toplum érgitleri, hastaneler
ya da yaptidi iste farkhlik yaratmak isteyen herhangi bir Universite disi paydasin getirdigi
sorular ODTU Tasarim Fabrikasi'nda ele alinmaktadir. Her projede farkli alanlardan
akademisyenler, 6grenciler ve problemin sahibi olan dis paydastan bir ya da iki temsilci ile
kurulan takimlar ortalama 12 hafta birlikte galismaktadir (Sorgug, 2018). Yine Tirkiye'de
TUBITAK tarafindan STEM ile ilgili érnek etkinlikler hazirlandigi, Milli Egitim Bakanlidi'nin
Temel ve Ortadgretim dlizeyinde okutulan bazi ders Odretim programlarinda buna vyer
verildigi de bilinmektedir.

1950°li yillarin sonunda STEM olarak ortaya cikan ancak son yillarda STEAM olarak bilinen
editim yaklasimi, ¢cok 6nemli bir alan olan sanati da igerisine katmistir. Clnkl doért alani
(bilim, teknoloji, mihendislik ve matematik) iceren STEM, yaraticilik ve inovasyon siireci
acisindan eksik kalmistir. Ornegin, 2008 yilinda, Amerikan Okul Yéneticileri Dernegi (AASA),
okul yoéneticilerine yo6nelik, Amerikalilar icin sanat hakkinda bir anket dizenlemistir.
Arastirma, codu sirketin, yeni calisanlarinda, bilim / matematik ile ilgili alanlardan cok daha
fazla sanat / yaraticilik igin beceri setleri aradidini gostermistir. Sirketler, beyin firtinasi
yapabilecek, problem c¢o6zebilecek, yaratici bir sekilde isbirligi yapabilecek ve yeni fikirlere
katkida bulunabilecek bireyler istediklerini belirtmislerdir (Sanat Yapmak: STEM’den, 2018).
Ayrica sanatin STEM’e dahil edilmesinin bir diger gerekgesi ise, islevsellie form ve estetigin
eklenmesi ihtiyac olmustur. Bu durumun sadece kita Amerika’sinda degil, Avrupa ve uzak
dogudaki Ulkeler icin de gecerli oldugu sdylenebilir. Dolayisi ile sanatin, STEM edgitimi igin,
diger bir ifade ile bir Glkenin veya sirketin ekonomik rekabete ayak uydurabilmesi hatta 6ne
gecebilmesi icin ne kadar énemli oldugu ifade edilebilir. Gelinen bu noktada STEAM egitim
yaklasiminin ele alinmasi ve irdelenmesi bir ihtiyag olarak gorilmistir. Bu gerekgeden
hareketle, bu arastirmada STEM’den STEAM’a gecisin gerekgelerinin ne oldugu, sanatin bu
geciste oynadidi roliin 6nemi ele alinmistir.

2. MATERYAL VE YONTEM

Bu arastirma, genel tarama modellerinden ilgili literatlrin incelenmesi ve bir uygulama
ornedinin irdelenmesi ile gercgeklestiriimistir. Bu kapsamda konu ile ilgili yayimlanmis
makaleler, kitaplar vb. taranmis ve elde edilen veriler yorumlanmistir. Ayrica arastirma
dodrultusunda bir uygulama o6rnedi, STEAM Egitim vyaklasimina gobre incelenmistir.
Incelemede uygulama vyapilirken neyin hedeflendigi, hangi arag-gerec ve malzemelerin
kullanildigi, birey acisindan kazanimlarin neler oldugu, sanat ve diger STEAM disiplinlerinin
bir arada nasil uygulanabildigi Gzerinde durulmus ve elde edilen veriler yorumlanmistir.

3. BULGULAR VE YORUM

21. Yuzyill igerisinde, gelismis (lkelerdeki Uretim, bulus yapma ve teknolojik gelisme
alanlarindaki rekabet iyice hizlanmistir. Clink glictin, kas veya emek ile dedil, bilgi ve katma
dederi yuksek Urinler ortaya koyarak gerceklestirilebilecedi anlasiimistir. Bu ylzden hem
Ulkeler hem de sirketler bir yaris icerisine girmislerdir. Bu yaris ortami bitin dlkeleri bilime,
muhendislige ve yenilikgi teknolojilere yatirm yapmaya yonlendirmistir. Bu durum bircok
gelismis ve gelismekte olan (lkeyi icerik 6gretimine dayali editim sistemlerinden vazgegirip,
editim sistemlerini sorgulamaya, arastirmaya, Uretime ve bulus yapmaya yonelik proje
tabanh disiplinler arasi STEM (Fen, Teknoloji, Mihendislik, Matematik) egitimine yoneltmistir
(Milli EGitim Bakanhgi [MEB], 2018). Ayrica “is glici niteliginin artirlmasini saglamak igin
deneme ve yanilma yaparak 6grenme, soru sorma, arastirma ve bulus yapma gibi becerilerin
ortaya cikarilmasini ve gelistiriimesini sadlamanin, isgicl piyasasinda, Uretim, Ar-Ge,
inovasyon, teknik altyapi, sirec gelistirme ve nitelikli isglicii agiginin kapatilmasina hizmet
edecedi” ongortlmuistir (MEB, 2018). Nitekim buna iliskin olarak Seren ve Veli'nin (2018)
belirtiklerine goére, Amerika Ulusal Arastirma Konseyi'nin (National Research Council [NRC])
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2011 vyilinda vyayinlamis oldujgu raporda; (Ureten bir topluma duyulan ihtiyacin
karsilanmasinda, ekonomiye katki saglanmasinda, STEM alani mezunlarinin ihtiyaclarinin
giderilmesi ve teknolojik yeterliliklerin bireye kazandirilmasi konusundaki (s. 24) 6énemine
vurgu yapilmistir.

STEM editimi, bireyin teknolojik yeterliliklerini karsilayabildigi gibi, zihinsel slireg gelisimini
sadlayabilecek girisimciligi ve Urlin gelistirme becerilerini de destekleyen bir egitim
anlayisidir. Bilimsel becerilerin temeli de Uretme, girisim ve bulus yapabilmekten
gecmektedir. Girisimcilik kavrami insanlarin hayallerini gergeklestirmek Uzere inisiyatif alip
harekete gegme olarak tanimlanmaktadir (Akdur ve Digerleri, 2016, s. 12).

STEM egitimi 6zellikle 1990’ yillar icerisinde sanati da dahil ederek STEAM editimi olarak 21.
yuzyill ekonomisinin ihtiyaglarini karsilamak icin olumlu bir eylem tarzi olarak ilerlemesini
slirdiiren bir editim yaklasimina dénismdastir (Sekil 1). Clnkd STEAM'i zorunlu kilan en
onemli noktanin, STEM editiminde ortaya cikan projelerdeki islevsellie (fonksiyonellik)
form’un eklenmis olmasidir denilebilir. Sanatin STEM egitimine dahil edilmesinin en énemli
gerekgelerinden biri de, muhendislerin ve bilim insanlarinin trin olusturmak veya hizmet
sektoriine yonelik proje gelistirmek icin uyguladiklar egitim sirecinde, eksik oldugu
dusiinilen ‘hayal giicii ve estetik’ anlayisin gelistiriimesidir. Ornegin bir 6grenci bir robot
olusturmak icin fizigi, matematigi, biyolojiyi 6grenebilir ama robotunun formunu, bicimini,
estetik yonunu olusturmak igin sanata ihtiyag duyar.

Ogrencilerin var olan problemlerle yiizlestiriimeleri bir ihtiyactir. Bu yiizlesme ile ortaya
clkacak ¢6zim Onerilerinin uygulamaya doékilmesi ise ikincil énemsenmesi gereken bir
durumdur. Hatta bu ¢6zUm oOnerileri tekli dedil goklu Oneriler seklinde olmalidir. Okul
mufredatlarinin da buna uygun diizenlenmesi gerekir. Aksi durumda kalkinmakta olan ve
rekabete acik Ulkeler igin sanayinin ihtiyac duydugu problem c¢6zen bireylerin yetistirilmesi
zor goérinmektedir. Ayrica bireylerin problem belirleme becerileni de ©Onemsemesi
gerekmektedir. Clnki her sey hizli bir sekilde degismektedir. Ornedin Diinya’nin godu
bdlgesinde gevre sorunu vardir ve her gegen yil buna iliskin sorunlar artmaktadir. Dolayisi ile
bireyler hem su an mevcut durumda var olan gevre sorunlarinin ne oldugunu hem de bundan
20 yil sonra ne olabilecedini fark edebilmeli ve buna yonelik ¢é6zim yollari aramalidiriar.

STEAM 06grencileri analitik ve yaratici dislinmeye hazirlamanin bir anahtari olarak kabul
edilir. Nitekim Land (2013) geleneksel KOK (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) olarak
bilinen disiplinlerin, yakinsama becerilerine odaklandigini ancak sanatin bunlardan daha farkh
becerilere yoneldigini belirtmistir (s. 541). Ayrica o, her iki 6lgekte de sanatsal becerilere
sahip olmanin, klresel rekabet glci igin bir ihtiyag oldugunu belirtmistir. Buna bagh olarak
ylksek teknoloji ile ilgili calisanlarin egitiminde, onlarin sadece problem ¢ézme becerilerini
gelistirmek dedil ayni zamanda problem arama becerilerinin de gelistirilebilecedi egditimin
verilmesi gerektigi Uzerinde durmustur. Bu gerekgeden hareketle ABD’de ozellikle 2008
yiinda STEM editim projeleri finanse edilmis ve STEM editimine Ulkenin anaokulundan
doktora sonrasi dlizeye kadar Ulkenin tamamina yayillmasina imkan hazirlanmistir.

STEAM

Egitim Semasi
Disiplinler arasi
ogretim icin gerceve

Sekil 1. STEAM Egitim Semasi (Sanat Yapmak, 2018)

STEAM, o6drencileri sorgulamaya, diyalog kurmaya, elestirel dlisiinmeye ve el becerileri ile
diinyaya farkli bir go0zle bakabilme becerilerini gelistirmeye yo6nlendirir. Bu egitim
yaklagiminin amacina ulasmasinda sanat, Ayvaci ve Ayaydin‘in da (2018) belirttigi gibi,
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yaraticilik, 6zgiven, problem ¢d6zme, azim, odaklanma, sbzsiz iletisim, yapici geribildirim
alma, isbirligi, 6zveri ve sorumluluk gibi kazanimlarin elde edilmesine de yardimci olur.
Dolayisi ile STEAM, bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik alanlar kullanilarak
o6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmesine yonelik bir editim yeniligini getirir. Bu yenilik,
disunen, hayal edebilen, riskler alan, deneyimsel 6grenmeye girisen, problem ¢ézmede Israr
eden, isbirligini benimseyen ve yaratici slrecte aktif rol alan 6grencilerin yetistirilmesini
hedefleyen bir yeniliktir. Ayrica bu egitim yaklasiminda onlarin 21. yazyilin yenilikgileri,
editicileri, liderleri ve 6grenenleri olmalar da beklenir.

STEAM editimi ve dersleri, bir veya birkag alanin birlikte bilingli bir sekilde kullanimini zorunlu
kilar. Ornedin “New York'ta, Potsdam Universitesi'nde bir STEAM lisans programi
kurulmustur. Bu kapsamda sanat, muzik, tiyatro, biyoloji, psikoloji, kimya, bilgisayar bilimi,
matematik, fizik ve isletme alanlarindan program gelistiriciler bir araya getirilmistir. Clnku
hem sanat hem de STEM disiplinlerinden olusan lisans programlarindan, astronomi, jeoloji,
biyomimikri, analistler, kuantum dilcileri, robot mihendisleri, tibbi matematikgiler ve kripto-
gizlilik mihendisleri yararlanmaktadir (Land, 2013, s.550).

STEAM egitim yaklasiminda gergek ortamlar (fabrika, miize, sanat atélyeleri vb. yerler),
6grenme ortamlar olarak tercih edilir. Sorgulama, isbirligi ve slirec temelli 6grenme bu
egitimin oncelikleridir. Derinlemesine sorular sormak ve sonrasinda sorunlar tespit edip
¢c6zim Uretmek, bu egitim silirecinde 6nemlidir. Ayrica sanati kullanmak, gercek bir STEAM
egitimi igin zorunluluktur. Clnk{ sanat diger disiplinleri farkh bigimlerde tamamladidi gibi, o
disiplinlerin 6gretimine de katki saglamaktadir. Ornegin, Maltas'in (2015) belirtigine gére
Cleveland Okul Bélgesi 2011 yilinda MC2 STEM Okul uygulamasini baslatmistir. Bu okula
bolgedeki 6grencilerin ylizde yizd ‘niin ya Ucretsiz ya da dislk 6gdle yemedi icin gelen
ogrencilerden olustugu bilinmektedir. MC2 STEM Okul uygulamasinin baslatilmasindan
sonraki bes yil icerisinde, Cleveland Universitesi'ndeki mezuniyet oraninin, bdlgenin geri
kalaninda sadece % 60 iken bu uygulamanin yapildigi okullarda % 95 olarak gergeklesmistir.
Cunkl okullarda STEM projelerinin uygulanabilmesi igin gergek dinyada var olan buyuk
teknoloji firmalariyla isbirligi yapilmasi, 6grencilerin okula ve derslere olan ilgi ve isteklerini
arttirmistir.  Ogrencilerin  yaratici yazilar yazmalan, bilgisayar ve grafik tasarim
uygulamalarini kendi projelerine entegre etmeleri, Cleveland Okul Bélgesi okullarinda
tutunma ve mezun olma oranlarinin artmasina yardim etmistir. Baska bir deyisle, yaratici
odaklanmayi ve sanati STEM uygulamalarina katarak, Cleveland Okul Bélgesi, temel 6grenci
basari sayisinda belirgin bir iyilesme saglanmistir. Ayrica STEM egitimi verilen okullarin
bazilarinda (Michigan State Universitesi, 1990-1995) patent alma ve kendi is yerlerini kurma
(girisimcilik) oranlarinin arttigi da saptanmistir (s, 8).

Soru sormak ve sonrasinda sorunlar tespit edip onlara y6nelik ¢ézimler Gretmek STEAM
editim anlayisinda tek basina yeterli dedildir. Cunkl yaratici ve yenilikgi ¢6zim Uretmek de
isin odak noktalarindan biridir. Adobe Create (2012) o6drencilere sadece nasil yaratici
olunabilecedini dedil, ayni zamanda mevcut is gliciinde Uretilen Grinleri olustururken daha
fazla yaratici ve yenilikci Grlinler olusturabilme becerisi kazandirmaya cgalisiimasi gerektigini
belirtmistir. Bunun olumlu bir 6érnedi de Pixar Studios’dur. Pixar, edlence sektoriinde ok
basarili hareketli fotograf olusturan bir firma olarak bilinir. Pixarin basarinin sirlarindan biri,
calisanlarini dinlemesi ve yaraticl fikir vermelerine izin vermesidir. Bu tlr bir uygulama,
Pixarin birgok kisi tarafindan en yaratici sirket olarak kabul edilmesine yol agmistir. Sanat’in
yaraticihdi tesvik eden en 6nemli alanlardan biri oldugu g6z 6nine alindidinda, STEAM
yaklasimi icerisinde nigin var olmasi gerektigi anlasilacaktir.

STEM egitimine sanatin eklenmesinin bir baska gerekgesi ise is diinyasinda ortaya gikan yeni
firsatlardir. Ornedin Platz’a (2007) gére 2007 yiinda ABD'de mizik ve dijer sanat
alanlarindaki 316 milyar dolarlik iletisim ve edlence sektéri bu firsatlardan birini
olusturmaktadir. Bu sektérde muzisyenler, sanatcilar, dansgilar, aktérler, ydnetmenler,
koreograflar, gorintli yonetmenleri, grafik tasarimcilari, mimarlar, fotografcilar, film
yapimcilari, sanat yoneticileri vb. diger meslekler vardir. Mizik ses sanatlari; fotograf,
mimarlk ve grafik tasarim gizel sanatlar temel alani; dansgilar ve film yapimcilan karma
sanatlar alani gibi sanat dallarinin her birini olusturan bir zincirin halkalari gibidirler.
Bilgisayar teknolojisinden dijital videoya ve gérsel teknolojilere, animasyon (Sekil 2) ve oyun
sektoriine kadar birgok alanin blylmesi, dikkate alinmasi gereken bir durumdur. Bir Ulke
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ekonomisinin kiresel diinyada rekabet edebilmesi icin bliylime potansiyeli olan alanlarda da
kendisini kabul ettirmesi gerekir. Bu noktada sanat, fark edilmis bir konumdadir.

Sekil 2. Buz Devri Animasyon Filmi Karakter Tasarimi (Animasyon Dlnyasinda En, 2018)

Uluslararasi danismanlik, denetim ve vergi hizmetleri sirketi PwC'nin hazirladigi “Kuresel
Edlence ve Medyaya Bakis 2015-2019 Raporu”na gore, Dilinya’da edlence ve medya
sektortinin blydkliglintn, 6nimuzdeki bes yil icinde yilda ortalama yilzde 5,1'lik bliyiime
oraniyla, 2014 vyilinda 1,74 trilyon dolardan 2019 vyilinda 2,23 trilyon dolara cikmasi
beklenmektedir. Turkiye'deki medya ve edlence sektori ise dinya ortalamasinin yaklasik iki
kati hizla yilhk ortalama ylzde 9,3 ile blylyerek 2015 yilinda 11,9 milyar dolar iken 2019
yilinda 16,9 milyar dolara gikacadi (Tirkiye Edlence ve Medya, 2018) 6ngoriilmektedir.

Amerika’da 2007 yilinda yayinlanan “Yaratici Endistriler Raporu”nda, tlke gapinda 548.000
isletmenin sanatla ilgili oldugu ve 2,99 milyon insanin istihdam edildigi belirtiimektedir.
Ornedin Ohio'da bu alanda 89.000 insanin cahstidi, 16.000 isletmenin ise sanat ile ilgili
oldugu bilinmektedir. Elde edilen bu bulgular, sanatla ilgili kavram ve uygulamalarin gogu
calisan tarafindan bilindigini ve uygulandigini géstermektedir (Platz, 2007, s. 7). Yani STEM'i
olusturan kok bilimlerin yaninda sanatin ne kadar gerekli bir alan oldugu séylenebilir. Cunkd
STEAM’de sanat neden o6nemli? Sorusu ile ilgili olarak Wynn ve Harris (2012), sanat
odrencilerinin ve en basarili sanatgilarin, yiksek dizeyde entelektlel ve sofistike disiinceye
sahip teknik becerilerinin gelismis oldugunu; bunun sonucu olarak da daha iyi teknisyenler
olduklarini belirtmislerdir.

Sanat ve muhendislik arasindaki cizginin nerede oldugu yillardir tartisimaktadir. Ornegin
mimarlik disiplini didsdndldiginde, mimarligin hem endUstriyel tasarim, hem mihendislik
hem de sanatsal (estetik) bilgi gerektirdigi bilinmektedir. Ayrica giinimiiz sanal diinyasinda,
dijital medyanin baglangicl ile ticari yayinlar ve reklam dinyasi muhendislerinin ya sanat
becerilerine sahip olmalari ya da sanatgilarla isbirligi yapmalar gerektigini gostermektedir.
Mlhendislik ve sanatin birlikteliine, sanatin ve mihendislerin yodun oldugu yerler olan
Apple ve Disney gibi sirketler de kabul etmislerdir (Watson ve Watson, 2013, s. 2). Ornedin
her kesime hitap edebilen ama 6zellikle de c¢ocuklarin dinyasina dokunan Disney tema
parklar, bugiin diinyanin bircok yerinde eglence sektériine hizmet etmektedir. ilk defa
Kaliforniya’da kurulan ancak daha sonra Orlando, Paris, Tokyo, Shanghai ve Hong Kong gibi
Dunya’'nin farkli kita ve sehirlerinde de hizmet veren bu parklar, edlenmek isteyenlere
heyecan dolu anlar yasatirken, bir yandan da bulundudgu sehrin ekonomisine bir zenginlik
katmaktadir. Burada bulunan cizgi film karakterleri (Sekil 3), font tasarimlari, heykeller,
maskotlar, boyamalar, mimari vb. dizenlemeler sanatcilar (heykeltiraslar, ressamlar,
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animatorler ve grafik tasarimcilar) tarafindan hazirlanirken, heykellerin hareket ettirilmesi,
etkilesimli oyun tasarimlari, ses ve sik efektleri vb. mihendisler tarafindan
olusturulmaktadir. Sanat bu alanda da ¢ok 6nemli bir arac oldugunu gostermistir. Bu ylizden
STEAM yaklasiminda sanat, vazgecilemeyecek bir boslugu doldurmaktadir.

Sekil 3. Orlando Disneyland, Kayip Balik Nemo Mizikali (URL-1, 2019)

Fizik, 1sik, temel kimya ve trigonometri, fotografin temel 6grenme alanlardir. Bilgisayar
grafikleri veya oyunlar; matematiksel diisiince, geometri, yazihm, programlama ve sanatsal
beceri gerektirir. Bu Orneklerden de anlasilabilecedi gibi sanat ve STEM disiplinleri bir
aradadir. Mlihendislige sanatin déahil edilmesi bu ylzdendir. Ayrica sanat, STEM disiplinlerini
daha gliclli, daha gekici hale getirir. Yani 6drencilerin Dinya’ya farkl bir gozle (gorsel
okuryazar) bakabilmesine yardimcr olur. Ornedin baliklarin diinyasinin arastiriimasi, onlarin
Ozelliklerinin bilinmesi, strdurulebilir bir ddngl igerisinde var olmalari, bilimin ve teknolojinin
vb. konusudur. Ancak gocuk yastaki bireylerin bu konuda bilinglendirilmesi, yetiskin bireylere
aktarilan bilgi dizeyi ve gorsellestirme ile verilmesi zordur. Bu ytzden gocuklarin diinyasina
hitap edebilecek mecralari kullanmak gerekir. Cizgi film, resimli kitap, oyuncak, oyun vb.
unsurlar bunun icin birer yéntem olabilir. Iste tam bu noktada sanat én plana cikmaktadir.
Cunku var olan bilimsel ve deneysel bilgileri eglenceli ve gocuklarin ilgisini cekebilecek
sekilde aktarma ve gorsel olarak agiklama goérevi sanatgilara dismektedir. Burada kullanilan
arag-geregler teknolojik ve muhendislik Grianleridir, bilgi ise bilimsel olarak editim bilimciler
tarafinda dretilir, pedagoglar danismanlik yapar, sanatgilar ise cizer. Ancak sanatgilar
cgizerken veya cizdiklerini animasyona donlstirmek igin goérintlleri birlestirirken
karsilastiklari teknolojik ve muhendislik problemlerini kék bilimlerin (bilim, teknoloji,
muhendislik ve matematik) uzmanlarina aktarir, uzmanlar ise bu problemleri ¢bézmeye
cgalisirlar. Aslinda buradaki is ve islemler, STEAM’da olmazsa olmaz unsurlardan biri olan
sadece problem ¢ézme eylemini gergeklestirme dedil, problem tespit etme eyleminin de
gergeklestirilmis olmasidir. Bu ylizden de sanat STEAM'in dnemli bir pargasidir.

Bir baska ornek ise bilim, teknoloji, mihendislik ve sanat iliskisine fotografin verilebilir
olmasidir. Fotograf anlik gortntilerin yakalanmasi sirecini iceren bir sanat dalidir. Bu bazen
dodal isik ile olabilirken bazen de reklam ve deneysel fotograf gekimleri icin yapay
ortamlarda gergeklestirilir. Bu durumda fotograf sanatcisinin teknoloji, mihendislik ve kimya
alanlarina muiracaat etmesi ya da o konularda bilgisi olmasi gerekir. Clnkil, deneysel bir
ortamda cekilecek fotograf, musteriyi etkilemek igin gergeklestirilir. Etkili bir fotograf ise
cekimin yapildigi zamanlamadan tutun da 1sidin gict, gelis agisi, ortamin renkleri vb.
fotograf makinasinin 6zellikleri, GrtGnin durumuna ve cekimi yapan sanatginin gérme
bicimlerine baghdir. Bir fotograf makinasi ne kadar kaliteli olursa olsun, eger fotograf karesi,
verilmek isteneni veremiyorsa bu makinenin kendisinden kaynaklanan bir kusur degil, ceken
kisinin kusurundandir. Ancak fotograf sanatcisinin fotograf cekerken kendisini baglayan
unsurlar vardir: O da fotograf makinasinin teknolojik olanaklaridir. Fotograf sanatgisi istedigi



Inonu University Journal of Art and Design (2018) ISSN: 1309-9876, E-ISSN: 1309-9884

34

kareyi yakalamak icin karsilastigi soruna ayni zamanda bir miihendis gozliyle bakabilirse ve
bunu Greten miuhendislere problemi anlatabilirse, fotograf makinasinin teknolojisi
gelistirilebilir. Veya mihendislerin disltindtgu iyilestirme ve yenilikler bir fotograf sanatgisinin
kullanimina bagli onay ile daha 6zglin veya digerlerinden farkli olabilir. Ayrica Uretilecek yeni
teknolojilerle donatilmis bir fotograf makinasinin formu ve go6érinimi, seri Uretime
gecilmeden 6nce bir sanatgl veya sanatcilar tarafindan hazirlar. Bu da yasamin igerisinde
surekli olarak kullanilan bir aracin gelistirilebilmesinde, sanatin roliini ortaya koyar.

STEAM’da sanati 6nemli kilan bir diger nokta ise tasarim yapmak igin sanatsal boyut ile
iletisim kurma becerilerini harekete gecirmektir. Ornedin Diinya’nin en karl sirketleri, sadece
bilgisayar ve yazilim gelistirmekle ugrasmamaktadir. Sirketler, tlketicilere ulasabilmek ve
benzerlerinden farkh olduklarini géstermek igin triinlerinin sanatsal gérinimlerine ve iletisim
kurma yéntemlerine (pazarlama teknikleri) énem vermektedirler. Iletisim kurma becerilerinin
6nemi irdelendiginde su sOylenebilir: Mevcut bir hastalik icin yeni bir tedavi yontemi
gelistirmek amaciyla fen ve matematigi kullanan bir bilim insaninin, calismasini
gergeklestirebilmek igin hayal edebilmesi ve uygulamaya gegebilmesi igin sanatsal diisiinme
becerisine de (yaraticlik) sahip olmasi gerekir. Ayrica galismasina finansman ve destek
bulmak igin iletisim becerilerini de kullanabilmelidir.

GUnlik hayatta kullanilan esyalarin sanatsal (estetik) boyutu, dinyada c¢ok sayida
mihendislik galismasinin yapildigi bir ortamda 6nemsenmesi gereken bir durumdur. Clnki
glinimuzde yogun bir rekabet ortaminin oldugu g6z 6nline alinirsa, ayni amaca hizmet eden
ve birbirine benzeyen bir cok riinden, ayirt edici 6zelligi olan bir Uriin ortaya konulabilmesi
icin daha iyi muhendislik ve sanatin (estetik) eleman ve ilkelerinden faydalaniimasi gerekir.

STEAM egitim yaklasiminda, sanatin diger alanlarla birlikte uygulanabilecedine bir 6rnek de
sudur: Bir gitar atolyesinde, gitar editmenlerine saglam ve kaliteli bir vicut gitarinin nasil
yapilacagi 6gretilirken, 5 glinlik atdlye galismasinda, mlhendislik, matematik, temel fizik,
elektrik konulari ve ahsap isciligi yer almistir. Bu, sanatin STEAM konularina nasil
aktarilabildigini kanitlamaktadir.

Leonardo da Vinci'nin, Albert Einstein'in ve Steve Jobs'un hayatlarina bakildijinda bu
insanlarin sadece bilimle ilgili olmadiklari sanatin bir boyutuyla da alakali olduklar
gbrilmektedir. Hem sanat hem de STEM konularini vurgulamak ayni derecede dnemlidir,
¢unkl tim kanitlar ikisinin karsilikli olarak birbirlerine yararli oldugunu géstermektedir. Bu
yluzden Art, yani sanat STEM’e dahil edilmis ve STEAM olarak karsimiza gikmistir.

STEAM, insanlarin, sanatin kazandirdidi yaratici, yenilikgi, soyut (hayali) ve estetik disiinme
becerileri ile daha iyi matematikgiler, mihendisler ve bilim adamlar olabilecegini 6ne
stirmektedir. Dolayisi ile sanat, bilimin, teknolojinin, muhendisligin ve matematigin bir
tamamlayicisidir denilebilir. STEAM vyaklasiminda sanat, islevsellie form’un ve estetigin
eklenmesine yardim etmektedir. Hangi rin olusa olsun onun bir formu ve estetik olmasi
gereken bir yuzi vardir. STEAM editiminde sanat, c¢ok yonld bir editim anlayisini
saglamaktadir. Bu editim anlayisi icerisinde sanat, dlinyaya farkl bir gozle bakabilmeyi,
benzer Urlnler arasindan tercih edilebilir Grlnleri gelistirebilmeyi, 6érnedin sadece islevsel
binalar degil, estetik binalar insa edebilmeyi, bilimsel bilgiyi daha aciklayici, anlasilir ve akilda
kalici hale getirebilmeyi (tip ve teknik illistrasyon, animasyon, fotodraf, infografik vb.),
editimin her alanina destek olabilmeyi (sanat yoluyla 6grenme anlayisi), rekabet edebilecek
ve ekonomik gelisime katki saglayabilecek 6zglin (form ve bicim) Urlnler ortaya koyabilmeyi,
yaraticl ve elestirel distinme becerilerini gelistirerek problem bulma ve yenilikgi ¢ézimler
Uretilmesine olanak vermeyi, toplumun tim kesimlerini ilgilendiren insan odakli sosyal
konulara sanat ile dokunmayi ve farkindalik olusturmayi saglar. Bu ylizden sanat STEAM’de
kendisine hayat bulmustur.

STEAM UYGULAMA ORNEGININ iINCELENMESI

STEAM vyaklasiminin muhendislik, teknoloji, tip, iletisim, mimarlik, eglence vb. cok farkli
alanlarda uygulanabildigi bilinmektedir. Bu arastirma kapsaminda 6rnek olabilmesi igin ingaat
muihendisligi, mimarlk, bilim, teknoloji ve sanat alanlarini igerisine alan bir uygulama
ornedine yer verilmistir.

Uygulama Ornegi
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Sekil 4. Ogrenciler icin Mihendislik: Kil ve Blok Yapilar (Dziengel, 2014).

Bu uygulama 6rnedinde STEAM editim yaklasimi, saglam ve yilksek bir yapi (kule) yapma
sorunu Uzerine kurgulanmistir. Buna iliskin uygulama stireci asagidaki gibi gergeklesmistir.

Bilim: Ogrenciler Griinlerini olustururken tarihi siireci inceleme, gbézlemleme, analiz etme,
tartisma, sorgulama, karsilastirma yaparak farkliliklari ve benzerlerini bulma, iliskilendirme
ve Urinin nasil olusturulabilecegine iliskin isbirligine bagli bilimsel yontemleri kullanir.

Teknoloji: Ogrenciler 6grenmeyi kolaylastirmak, arastirma yapmak, yapilan arastirmalar
gozlemlemek, yaptiklarini belgelemek, sunmak, yayginlastirmak ve gelecede tasimak igin
teknolojiyi kullanir.

Mihendislik: Ogrenciler, basit malzemelerden olusan bir yapi (iriin) tasarlamak ve insa
etmek icin bir strateji gelistirir ve bunu uygular.

Matematik: Ogrenciler, problem cézerken mantik yuaritir, agirhdi, 8lcliyl, oran-oranti ve
dengeyi gozetir, yeni matematiksel bilgiler gelistirir, mekan kavramini ve iliskileri kesfeder.

Sanat: Ogrenciler yapiy! (iiriin) olustururken, yapinin (iriin) formunun, yizeyin dokusunun
ve renklerinin nasil olabilecegine karar verir.

Ogrenciler uygulamaya gecmeden énce hem farkl (ilkelerde hem de Tirkiye'deki dolu
tugladan insa edilmis tarihi kuleler internetten arastirir veya 6gretmen 6n hazirlik yaparak
sinifta bu hazirladiklarini 6grencileriyle paylasir. Ogrencilerin bunlari belirli bir siire (5 dakika)
g6zlemlemeleri sadlanir. Sonra bu kulelerin tasiyici duvar, kemer, pencere, kubbe gibi bazi
tipik yapi Ozellikleri Gzerinde durulur. Kulelerin statik, denge vb. gibi fonksiyonellikleri
tartisilir. Yapilarin kilttrel farklihklarina dedinilir. Yapilarin form ve estetik 6zelliklerine dikkat
gekilir. Kulelerin form ve mekan iliskisi irdelenir. Hem farkl Ulkelerde hem de Tirkiye'deki
kulelerin benzer ve farkli yonlerinin analizi yaptirilarak, kultirel farklihklarin belirlenmesi
saglanir. Bu farkhhdin dinya kiltlr mirasina katilan bir zenginlik oldugu Gzerinde durulur. Bu
kulelerin gegmiste ve glinUmizde ne olarak kullanildigini sOylemeleri saglanir. Bu tarz
yapilarin glinUmUlzde tercih edilip edilmedigi Gzerinde sorgulama yaptirilir. Bu yéntem ile
teknolojinin nasil gelistigi ve nelere bagl oldugu aktarilir. Daha sonra uygulamaya gegilir.
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Sekil 5. (Dziengel, 2014)

Sekil 4, 5 incelendiginde, yapinin (kule) kilden ve 6grencilerin oynamaktan cok hoslandiklari
ahsap bloklardan yapilmis bir kule projesi oldugu gortlmektedir. Ahsap bloklar ve kil ile
ylksek bir kule yapma plani, 6grencilerin yaklasik 10 dakikasini alir. Burada birincil amag,
formun ve saglamligin 6n planda oldudu, ahsaplarin birlestiriimesiyle olusan, olabildigince
uzun bir kule yapmaktir. Ikincil amag ise 6grencilere bir yapida gok énemli olan tasiyic duvar
6rme teknidini 6gretmektir. Bunu 6dretirken ayni zamanda bir yapinin sadlam olup
olmamasinin neye bagh oldugunu fark ettirmek de hedeflenmistir. Burada yapilardaki
tuglalan birbirine yapistirarak saglamlastirmak icin kullanilan “harcin” ne ise yaradigini fark
ettirmek amaclanmistir. Bu uygulama 6rnedindeki ahsap bloklar tugla, kil ise “harcin” yerine
kullanilmistir. Her ikisinde 6gretilmek istenen sey ise: Yapi elemanlarinin (tugla-harg, ahsap
blok-kil) birbirine sikica birlesmesi icin gerekli oldugudur. Ancak bir baska 6gretilen sey ise,
hem “harcin” hem de kilin nemli olmadan bu islevi yerine getiremeyecedidir. Burada
kullanilan kilin miktari, yogunlugu, yapinin estetik gérinimi, ylzeyi vb. hususlar énceden
planlanmasi gereken durumlar olarak karsimiza cikmaktadir. Bu uygulama ile belirli
miktarlarda verilen kil ile en uzun ve saglam yapi insa etmenin matematiksel hesaplamalar
gerektirdigi ortaya cikmaktadir. Ayrica 6grencilerden yapi olusturulurken bunu belgelemeleri
ve sonrasinda bunu tanitmalarinin gerektigi de soylenir.

Saglam ve uzun kule yapma projesinde, basit aktivitelerle gergeklestirilen deneyimin, bilimin,
teknolojinin, muahendisligin, matematigin ve sanatin bir araya getirilmesini sagladig
gérilmistir. Ogrenciler, tugla binalarin nasil yapildidi ve belirli direng tiirleri (deprem vb.)
altinda neden zayif olabildikleri hakkinda bir fikir edinmistir. Bu uygulama ile 6grencilerin,
gercek yasamda her an karsilasilabilecek bir depremde, bazi binalarin neden adir hasar
gorebilecedi, bazilarinin ise goérmeyebilecedi ve vyikilmayabilecedi hakkinda dislnceleri
olusmustur. Ayrica glinimuizde tasiyicl tuglalar ile nigin kule yapilmadidi tartisiimistir. Bu
uygulamada gergek yasamda karsilasilabilecek bir 6rnek Uzerinde de durulmustur: Bu
slrecte tugladan orilerek sadece harg ile yapilmis bina bacalarinin, depremde yikilan ilk yapi
unsurlarindan birisi oldugu; clnkl iskelet yapisi olmayan tugla ve harcin yapisal olarak
kirilgan oldudu belirtilmistir (Dziengel, 2014). Sonug olarak 6grencilerin diizeyine gére gergek
yasamda sik karsilasilan dogal afetlerden biri olan deprem ve yapi iliskinin ne oldugu, yapi
malzemelerinden biri olan tugla ve harg iliskisinin gegcmisten gunimize seriivenin kisaca
gbzlemlenmesi, tartisiilmasi, yapi malzemesi ayni olsa da kdiltirel farklihklara gore yapi
formlarinin ve estetik unsurlarin dedisebilecedi, ora-oranti, adirlik, denge ve mekan
unsurunun yapilar igin énemi, bu uygulama ile ele alinmistir. Ayrica 6grencilerin yaptiklari
uygulamalari sunmalari sadlanarak, kendini s6zli ve vyazili olarak ifade edebilmesi,
yaptiklarini belgelemesi de saglanmistir. Bu uygulama, mihendisligin konularindan biri olan
bir yapidaki (kule) bazi ozelliklerin, kigclk yastaki O0grencilere STEAM yaklasimi ile nasil
aktarilabilecegini gostermistir.
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4. SONUC VE TARTISMA

Uzun vyillar 6nce STEM olarak baslayan simdilerde STEAM olarak adlandirilan egitim
yaklasiminda sanat, bu arastirmanin konusu olmustur.

1950'i yillar igerisinde Amerika’da bir editim yaklasimi olarak ortaya gikan STEM (bilim,
teknoloji, muhendislik, matematik), “gelismis Ulkeler arasindaki Uretim, bulus ve teknolojik
gelismedeki yaris ortamindan dolayi, buttn Ulkeleri bilime, muihendislige ve vyenilikgi
teknolojilere yatirim yapmaya yo6nlendirmistir” (Milli EJitim Bakanhdi [MEB], 2018). Ancak
kiresel ekonomik rekabet ortaminda vyenilikgi fikirlere ve rekabetgi Urinlere duyulan
gereksinimin daha da artmasi editim yaklasimlarinin iyilestirilmesini zorunlu kilmistir. Bunun
yani sira yeni ortaya cgikan is firsatlarina hazirlikh olmak; kesfetmek, yaratmak, arastirmak,
sonuglari 6nceden kestirebilmek ve sorunlara ¢6zim bulabilmek, bireylerin gunlik
yasamlarinda uygulayabilecekleri kritik dlslince sureglerini tesvik etmek; sadece problem
¢6zme becerilerini degil problem saptayabilecek ve bunlara yoénelik ¢oklu ¢6zim Onerileri
gelistirebilen bireyleri yetistirilebilecek ortamlari saglayabilmek ve en 6nemlisi de islevsellige
‘form ve estetigin’ eklenmesi gerekliliginden sanat (Art=A) STEM binyesine katilmistir;
béylece STEAM egitim yaklasimi ortaya gikmistir.

Sanat, farkindalik olusturmayi, risk almayi, 6zglivenli olmayi, sorumluluk duymayi ve
girisimciligi tesvik ederken yaraticilidi da gelistiren 6zelliklere sahiptir. Sanat ayrica insanin
fikirlerinin veya hayallerinin gorsellestiriimesine, sese veya yaziya donismesine, bazen de
hepsinin birlestigi hareketli performanslar olusturmaya yardimci olur. Sanat rekabetin en
cetin oldugu glinimuizde, Uretilen Grlnlerin benzerlerinden farkli olmasini saglayacak 6zgin
ve dikkat gekici Urdnlerin hazirlanmasina da yardim eder. Dolayisi ile sanatin bu 6zellikleri ve
sagladigi kazanimlari, STEAM egitim yaklasiminda kendisine yer bulmasini saglamistir.

STEAM editim yaklasiminin, Ulke veya toplumlarin birgok agidan gelisebilmesi ve rekabet
edebilmesi igin uygulanmasi gereken bir editim yaklasimi oldugu; sanat ile daha anlaml hale
geldigi ve sanatin bu editim yaklagiminin amacina ulasmasinda diger disiplinlere kiyasla
onlarda olmayan bir zenginlik katti§i séylenebilir. Ornedin edlence sektdriiniin en popiiler
drtnlerinden biri olan animasyon film yapimi, animatérlerden bilgisayar programcilarina,
senaryo yazarlarindan grafik tasarimcilara, elektrik elektronik muihendislerinden tiyatro
sanatgilarina, pazarlamacilardan heykeltiraglara, makine miuihendislerinden karakter
tasarimcisi ressamlara kadar birgok farkl disiplinden gelen insanlarin bir arada galismasini
zorunlu kilan bir Gretim slirecini gerektirmektedir. Burada yaratici yazarlara (senarist), usta
cizerlere, cizilenleri veya modellenen animasyon karakterlerini hazirladiklari programlar
sayesinde bilgisayar araciliiyla birlestirme islemlerini yapan bilgisayar programcilarina,
karakterleri seslendiren ses sanatgilarina, fon muziklerini olusturan muzisyenlere vb. birgok
alandan insanin bir arada calismasina ihtiyag duyulmaktadir. Bu ylzden gergek hayatta
ortaya c¢ilkan veya cikabilecek olan gereksinimlerin gocuklara fark ettiriimesi ve okul
ortaminda uygulanmasi gerekmektedir. Animasyon sektoriinde oldugu gibi ortaya gikan farkli
ve gelecedi olan is alanlarindaki STEAM uygulamalarinin, okul cadinda kazandiriimasi,
ekonomik ve kultlirel ortamdaki rekabette avantajlar saglayacaktir. Sanatin, bu tir is
firsatlari icerisinde gok 6nemli bir yere sahip oldugu anlasilmaktadir.

Sinema filmi yapim slireci de yukarida anlatildigi gibi islerken, yodun rekabet ortaminda
ortaya cikan Urinlerin daha 6zgiin ve nitelikli, daha estetik ve etkili nasil olabilir? Sorularinin
cevabi da STEAM egitimi yaklasiminin hedefleriyle drtiismektedir. Ornedin giinimiizde Motion
Capture (hareket yakalama) teknolojisi, hem sinema hem animasyon hem de reklam
sektdriinde yaygin olarak kullanilan bir teknolojidir. Ancak bu teknolojinin gelisimi hic de
kolay olmamistir. James Cameron Avatar Filmini cekmek igin, gorsel efekt teknolojinin, yani
motion capture teknolojisinin buglnki seviyeye ulasmasi icin tam 14 yil beklemistir. Ayrica
Cameron, Pandora Gezegenindeki adaclarin isiltil olarak goriinebilmesini saglayabilmek
amaciyla tam g yil hiicre uzmanlari ve bitki fizyologlan ile galismistir. Sonug olarak bir sanat
ybnetmeninin sanatsal bir bakis acisiyla daha iyi, ilging, 6zgin ve farkli olmasi icin hayal
ettigi Ug boyutlu aksiyon filmi olan Avatar, 2010 yilinda Dinya'nin en iyi efekt odulin(
almistir (URL 2, 2019). Yani getin bir rekabet ortaminda Uretilen film, hem bilim hem de
sanatgilarin bir araya gelerek calismasi ile kendisini benzerlerine gére ayricalikli konuma
getirmistir. Dolayisi ile bir teknolojiyi ileri diizeye getirebilmenin ve tercih edilebilir kilmanin,
o teknolojiyi kullanan kisi veya kisilerin bakis acisi, hayalleri, yenilikci ve gelistirici 6nerileri
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olmadan zor olabilecedi soylenebilir. Glnlik yasam icerisindeki isbirligi ve calisma kulttrinin
olumlu yansimalarinin goéruldiga bu 6rnek, STEAM editimi yaklasiminda sanatin yerinin ne
oldugunu gostermektedir.

Einstein “hayal bilgiden daha 6nemlidir” der. Hayal gelecede iliskin zihinde canlandirilan
seydir. Hayal edebilmek yeniligi getirir ve gelecedi tasarlamay! saglar. Sanat, yaraticilidi,
elestirel disiinmeyi, 6zglnligl, dinyaya farkli gézle bakabilmeyi, problem bulmayi ve hayal
edebilmeyi kazandirir. Ornedin cevreye karsi duyarlihk olusturmak amaciyla bir karikatir
veya afis galismasi yapan bir sanatgi, insanlarin konu hakkinda bilgi sahibi olmasi, disinmesi
ve fark ettiklerini davranisina yansitmasi igin mizahi anlatim ile metaforik bir yaklasimdan
yararlanir. Sanatginin mizahi anlatimi ve metaforik bir yaklasimi olusturabilmesi igin, hayal
edebilmesi ve vyaraticihdi kullanabilmesi gerekir. Bu olgu, sanatin insani hayal etmeye,
yaraticiida ve yenilikgi dlUsinmeye zorladigini gostermektedir. Yani sanat STEAM
yaklasiminin amaglarindan biri olan yenilikgiligi, yaraticihdi ve hayal edebilmeyi de tesvik

Bir baska 6rnek 3D yazicilardir. Bilimsel ve teknolojik sirecgler sonrasinda gelistirilen 3D
yazicilar, eder sanat, tasarim, estetik, yaraticilik, form ve ergonomi olmasaydi ici bos bir
ambalaj kutusu gibi olurdu. Clinkl onu yararlanilabilir bir arag ve bir ihtiyac olarak gdésteren
sey, 3D yaziadan g¢ikan Urinin ergonomisi, sanatsal ve 6zgin tasarimi ile estetik
goérinimudir. Bu olgu da sanatin, STEAM icerisinde nicin olmasi gerektiginin bir gostergesi
olarak kabul edilebilir.

Yeni is alanlar olusturabilme, ekonomik kazang elde edebilme ve kiltlr transferi igin
yararlanilan bir arag olma 6zellikleri bakimindan yenilikgi alanlardan birinin de dijital oyun
sektort oldugu ifade edilebilir. Ekonomik problemlerin yasandidi tlkelerde dahi biylmesini
surdiiren sektérlerden biri olan dijital oyun sektdrii, Mercin ve Ozkarakas'n (2016) da
belirttigi gibi, “tarihi, su anki uluslararasi buyutkligu, hitap ettigi kitle ve edinilen kazang
bakimindan hali hazirda yatirim yapilan ve destek sadlanan birgok sektére gore daha fazla
onem verilmesi gereken alanlardan (s. 181) biridir. Bu sektor calisanlarina bakildiginda
icerisinde, bilgisayar programcilarinin, animatér veya illistratorlerin (sanat), grafik
tasarimcilarin (sanat), isletme veya pazarlama kokenli insanlarin vb. oldugu goralmektedir.
Bu olgu, STEAM'in gergek yasamda uygulanabilirligini ve sanatin bu sektordeki rollini
kanitlamaktadir. Dolayisi ile yeni is alanlarina hazirlikli olunmasi acisindan STEAM egitim
yaklasiminin daha kulicuk yaslarda 6grencilere verilmesi gerektigi ve burada sanatin 6nemli
rol oynayabildigi anlasiimaktadir.

Cagimiz bilgi ve iletisim cadidir. Bilgi codaldikga ve iletisim mecrasi buyldikge, bu bilginin
paylasiimasi ve iletisim ihtiyacinin giderilmesi icin teknolojilerin kullaniimasini zorunludur.
Dijital teknolojiler bu mecrada en hizh ve etkili olanlarindandir. Bu teknolojilerde gértntu
Uretme, gorintilerin sunumu ve estetik boyut 6n plana ¢gikmaktadir. Yani sanat burada da
ayirt edici bir rol Ustlenmektedir. Bu da STEAM editimi igerisinde sanati tercih edilir
kilmaktadir.

Elde edilen bu sonuclara gore, Milli Egitim Bakanhdi’nin basta EBA’da (Egitim Bilisim Agi) var
olan STEM kavraminin ve buna bagl 6érnek uygulamalarin yerine STEAM kavrami ve Ornek
uygulamalarn kullanilabilir. Ayrica hem ders programlarindaki hem de hazirlanmis 6gretmen
materyallerindeki bu eksiklik giderilebilir.

Egitim Fakultelerinde okutulan ders icerikleri basta olmak Uzere her dizeyde verilen egitim
slrecindeki ilgili ders igerikleri, STEAM editim yaklasimina gore glincellenebilir. Bunun yani
sira Universiteler basta olmak ulzere, ilk ve ortaokullar ile liselerde STEAM vyaklagsiminin
ongordugu gibi, gercek dinyanin sorunlar Uzerine odaklanan birimler veya topluluklar
olusturulabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

This study aims to explore the place of art in STEAM education. Depending on this purpose, it
is aimed to explain the reasons for the transition from STEM to STEAM and explain the
importance of the role played by art in this transition.
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STEAM is a concept consisting of the combination of the initials of the words science,
technology, engineering, arts and mathematics. STEAM, considered as one of the ways to
invest in the future for economic prosperity and a good life, has a educational approach that
includes many variables. This education can be realized by giving each student a computer in
a school, as well as in a post-school STEAM community. Even at some time STEAM curricula
were prepared. Many processes, such as robotic applications, development of their own
devices, or project-driven production, are also part of this training approach. Education of
STEAM is offered at many levels from pre-school to doktoral level.

This concept, which emerged at the end of the 1950s as STEM but known as STEAM in recent
years, has also incorporated art, a very important field. Because STEM, which has four fields
(science, technology, engineering and mathematics), was lacking in terms of creativity and
innovation process. This research focuses on this issue.

This study was carried out in conjunction with the literature review and an application
example.

In this context, published articles, books and so on. data obtained and plundered.

In addition, it was emphasized and commented on what to do in the application, application
of an application, what the application was applied in the STEAM Investigation, what the
equipment and materials were included, what the gains were in some cases, how the art and
other STEAM disciplines could be applied together.

STEAM training has been an educational approach that has evolved over the past few years
and continues to progress as a positive mode of action to meet the needs of the 21st century
economy. STEAM leads students to questioning, dialogue and critical thinking. It brings
innovation to the learning of the students by using the fields of Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics. It aims to educate students who are thinking in
innovation, taking risks, engaging in experiential learning, insisting on problem solving,
adopting cooperation and taking part in the creative process. They are also expected to be
innovators, educators, leaders and learners of the 21st century. But this form of learning is
not easy. It requires serious preparation, cooperation and planning. However, it becomes a
very effective learning mode when applied.

STEAM training and courses require designing one or more branches in a conscious way
together. In addition, the real environment in this educational approach is preferred in terms
of learning environments. Interrogation, collaboration and process-based learning are the
priorities of this education. It is important in this training process to ask in-depth questions
and to find out and solve problems afterwards. Also, using art is a must for a true STEAM
education. Because art does complement other disciplines in different ways, it also
contributes to the teaching of those disciplines. In addition, it is not enough alone to ask
questions and to find out solutions afterwards and to find solutions. Because creating
creative and innovative solutions is one of the focus points. Another point is moving design
and communication skills. For example, the most profitable companies in the world are not
just working on computer and software development. They attach importance to the design
and communication methods of their applications in order to reach people. Another point is
that it is important that scientists who use science and mathematics to create a new
treatment for an existing disease have a design mindset to imagine and visualize their work.
He also needs to be able to use communication skills to find funding and support for his
work.

In this educational approach, art is an example of collaboration with other fields: At a guitar
workshop, guitar instructors are taught how to make a solid and quality body guitar. The 5-
day workshop includes engineering, mathematics, basic physics, electrical work and
woodwork. This proves how art can be transferred to STEAM subjects.

When we look at the lives of Leonardo da Vinci, Albert Einstein and Steve Jobs, it seems that
these people are also related to a dimension of art that they are not just about science. It is
important at the same time to emphasize both art and STEM topics, because all the evidence
shows that they are mutually beneficial.

STEAM suggests that people can be better mathematicians, engineers, and scientists by
artistic thinking. So art can be said to be a complement to science, technology, engineering
and mathematics. As a result, art for STEAM education provides a multidisciplinary
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education. Art for STEAM training provides a versatile education. The STEAM training
approach is an educational approach that should be applied to ensure that countries or
societies develop in many ways and compete economically. Art has enriched to the other
disciplines to achieving of the aim of this educational approach.



