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Steam ve Sanat Egitimi Iligkisi
Semahat ERDOGAN*

oz

Bu calismanin temel amact STEAM (Bilim, Teknoloji, Mithendislik, Sanat ve Matematik) egitiminin ne oldugunu ve kapsama
alanint analiz ederek STEAM egitimi alan bireylerin hem akademik hem de giinlitk yasamdaki etkilerini ortaya koymak ve STEAM
egitiminin sanatla olan iliskisi hakkinda bilgi vermektir. Bu arastirma literatiir taramasi ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama
tekniklerinin kullanildigi tarama modelinde (betimsel) bir arastirmadir. STEAM egitiminin sanat egitimine olan katkilarint ortaya
ctkarmak ve bu katkilarin ne gibi yenilikler veya ne gibi degisiklikler getirecegini géstermek amactyla bu konuda yayinlanmis kitap,
streli yayin, konferans bildirileri incelenerek belli bir bakis acisi sunmak icin yorumlanmustir. Yapilan incelemeler sonucunda
STEAM egitiminin tlkemizde giderek popiiler olmaya basladigi ve sanatin entegre edilmesi ile birlikte distnen, arastiran,
sorgulayan, yenilikci fikirler tretebilen, farkli bakis acilarina sahip 6grenci profilinin arttigt géralmistir. Ayt zamanda STEAM
egitimi eglenceli bir 6grenme ortami sunmast agtsindan égrenciler tarafindan gekici bir yaklasim olarak kabul edilmektedir. Sanatin,
distinme, gozlem, sozli ve yazil ifade gibi bircok yetenegi gelistirdigi yapilan deneysel arastirmalarla kanitlanmis, STEAM’e
sanatin dahil edilmesiyle de daha iyi sorgulama yetenegi, yliksek konsantrasyon ve sorunlara daha etkin ¢6ziim yollart bulma gibi
yeteneklerin kazanilmasi da yine arastirmalarda ortaya ctkmistir. Ayrica sanat alaninda bireylere bircok is olanagi da sagladigt
gorilmektedir. STEAM iyi bir egitimin daha iyi olmasina yardimct olmaktadir. Mevcut programlarin potansiyel STEAM ile
gliclendirilmesi ¢ocuklart biyiimekte olan gesitli kariyerlere hazirlamak, kiiresel toplumu ve tlke ekonomilerini gelistirmek icin
énemlidir. Ogrencileri, tiniversiteye, ticarete, potansiyeli heniiz bilinmeyen gesitli kariyer yollarina sevk etmektedir. Ancak sanat
egitiminde STEAM egitimi yaklasgimina yer verilmesine ve bu konudaki eksikliklerin giderilmesine dair yeterli calisma
bulunmamaktadir. STEAM egitiminin sanat egitimine nasil dahil edilebilecegine iliskin daha ¢ok ¢alismalara ihtiyac oldugu tespit
edilmistir. Yapilan calismalarin biytk bir kisminin STEAM ile ilgili degil STEM ile ilgili oldugu tespit edilmis, sanat alami
calismalara dahil edilmemigtir. Ayrica 6gretmen egitimine iliskin lisans programlarinda STEAM egitiminin gerekliligine dair daha
cok arastirmanin yapilmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: STEAM Egitimi, Gorsel Sanatlar Egitimi, Sanat

Steam and Art Education Relationship

ABSTRACT

The main purpose of this study is to analyze what STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics)
education is and its scope, to reveal the effects of individuals who receive STEAM education in both academic and daily life and
to provide information about the relationship of STEAM education with art. This research is a descriptive research using
qualitative data collection techniques such as literature review and document analysis. In order to reveal the contributions of
STEAM education to art education and to show what innovations or changes these contributions will bring, books, periodicals,
conference papers were examined and interpreted to present a certain perspective. As a result of the examinations, it has been
observed that STEAM education has become increasingly popular in our country and with the integration of art, the profile of
students who think, research, question, produce innovative ideas and have different perspectives has increased. At the same time,
STEAM education is accepted as an attractive approach by students in terms of providing an enjoyable learning environment. It
has been proven by experimental research that art improves many abilities such as thinking, observation, verbal and written
expression, and the inclusion of art in STEAM has also revealed skills such as better questioning ability, higher concentration and
finding more effective solutions to problems. It is also seen that it provides individuals with many job opportunities in the field of
art. STEAM helps a good education to be better. Strengthening existing programs with potential STEAM is important to prepare
children for a variety of growing careers and to develop the global community and country economies. It encourages students to
go to university, to business, to various career paths whose potential is not yet known. However, there are not enough studies to
include STEAM education approach in art education and to eliminate the deficiencies in this subject. It has been determined that
there is a need for more studies on how STEAM education can be included in arts education. It has been determined that most of
the studies are about STEM, not STEAM, and the field of art was not included in the studies. In addition, more research is
needed on the necessity of STEAM education in teacher education undergraduate programs.
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1. Giris

Gelisen ve degisen yasam sartlarindan dolayr ¢agin gerisinde kalmamak adina egitim sisteminin
yasadigimiz doneme uyum saglayabilmesi i¢in bilimsel ve teknolojik gelismeleri takip etmesi ve bunun
akabinde kendisini yenilemesi ve giincellemesi gerekmektedir. Sanat egitimi alan bireyin bir¢ok agidan
Ogrenciyi gelistirdigi, elestirel bir bakis acist ve ¢ogulcu bir anlayis bicimi kazandirmasindan dolayr sanat
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egitiminin 6nemi buyiktir. Ucan’a (2002; 3) gére birey ¢ok yonli ve cok bilesenli bir varlik oldugu icin
bireyin egitimine baglica yon veren etmenlerden biri sanat egitimidir.

Her bireyde var oldugu bilinen mevcut kapasitenin tanimnmast, gelistirilmesi ve yonlendirilmesi egitimle
mimkin olmaktadir (Kirisoglu, 2002; 10). Elestirel disiinme becerilerini kullanarak bireyi hayata
hazirlamak da sanat egitimi ile olanaklhidir. Ancak bilgi teknolojilerinin gelismesi her tiirli egitim hizmetini
etkilemektedir. Yalniz bilglyi edinen 6grenciler degil, bilgiyi kullanan ve yeni bilgiler treten, yaratict
Ogrenciler yetistirmek sadece ¢agdas bir egitimle saglanabilmektedir. Yaraticihigr gelistirmek ise 6zellikle
yasanilan bilgi ¢aginda donanmimli olmay: gerektirmektedir. Birikimlerin digiinceye, diistincenin de gergege
doéntsmesinde yaraticihigin payit oldukea biyiiktiir. Uygun egitim sekliyle yaraticilik bireye Sgretilebilir ve
belirgin sekilde gelistirilebilmektedir (Edeer, 2005; 78). Ayni zamanda bir toplumun gelismesi de o
toplumdaki insanlarin yaraticiligr ile dogrudan iligkilidir. Bu nedenle gelismek isteyen toplumlar bilim,
teknoloji ve sanatta ortaya ctkan yenilikleri benimsemek ve kullanmak durumundadir.

Her alanda oldugu gibi egitim alaninda da hizli degisimler yasanmaktadir. Ogrenme siirecinde,
ogrencilerin daha etkin 6grenmelerini saglamak icin yeni 6gretim yontemleri giindeme gelmektedir. Bu
Ogretim yontemlerden bir tanesi de son yillarda 6nem kazanan STEAM egitimi seklidir. STEAM egitimi;
Bilim (Science), Teknoloji (Technology), Mihendislik (Engineering), Sanat (Art) ve Matematik
(Mathematics) kelimelerinin Ingilizce olarak bas harflerinin kisaltmalari ile ortaya ¢tkmistir (MEB, 2016;
10).

Ulkemizde Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik kelimelerinin kisaltmalari yapilarak
FeTeMM bi¢iminde adlandirilan ya da daha ¢ok STEM olarak kullanldan STEAM egitimi, 6grencilerin
fiziksel, entelektiiel ve kiltirel dinyasint zenginlestirmekte ve elestirel diisiinme, problem ¢ézme gibi 6z
yeterliklerini gelismesine buyiik katkilar saglamaktadir. (Corlu ve Aydin, 2016). Ayrica 6grenci is diinyasina
girdiginde de bu tstiin becerileri sayesinde is hayatinun istedigi niteliklere kolayca uyum saglayabilmektedir.
STEM egitimi, bu ihtiyaclart karsilayabildigi ve butiinctl bir bakis agistyla sorunlara yaklastigi icin ortaya
ctkmustir  (Bybee, 2011). Gunimiz dinyasi, bireylerden dretici olmasini beklemektedir. Bireylerin
tretkenliklerini ortaya koyabilmesi icin de, sorgulayan, diisiinen, arastiran, kavrayan, yorumlayan ve yaratici
olmalarini tesvik edici yeni ve farkhi programlarin uygulanmasina ihtiya¢ vardie (MEB, 2016; 10).

STEAM egitiminin temelinde farkli disiplinlerin birlikte kullanilmasi, proje hazirlanmasi ve bu
projelerin iiretime doniserek hayata gecirilmesi yer almaktadir.. Ayni zamanda STEAM egitimi sanat,
tasarim ve yaraticihk ekseninde Sgrencilerin projelerini tiriine déniistirme ortami sunmaktadir. STEAM
egitiminin en 6nemli farki, sanati ve tasarimi da egitim modelinin ayrilmaz bir parcast haline getirmesidir.

1.1. Problem

Her alanda oldugu gibi egitim alaninda da hizli degisimler yasanmaktadir. Ogrenme siirecinde,
ogrencilerin daha etkin 6grenmelerini saglamak icin yeni 6gretim yontemleri giindeme gelmektedir. Bu
Ogretim yontemlerden bir tanesi de son yillarda 6nem kazanan STEAM egitimi seklidir. STEAM egitimi
projeye dayali, uygulamaya doéntk, disiplinlerarast bir egitim yaklasimi 6nermektedir. Béylece diistindiigini
hayata gecirebilen, yenilikci, yaratici, Uretken bireyler yetistirmek hedeflenmektedir. Bu egitim sekli, yeni
distincelerin dretildigi bir ortamin olusturulmasi, konulara ve sorunlara bitincil bir bakis agcisiyla
yaklasarak 6grenmenin etkili ve kalict olmasinin saglanmasi bakimindan énemlidir. Bu dogrultuda yapilan
arastirmada “STEAM egitimi nedir? sorusu lzerine yogunlasilmistir. Bu ana problemden yola ¢ikarak
asagidaki alt problemler belirlenmistir:

1-STEAM egitimi nicin gereklidir?

2-STEAM egitiminin sanatla iligkisi nedir?

3-STEAM egitiminin sanat egitimindeki yeri nedir?

1.2. Amag

Bu ¢alismanin temel amact STEAM egitiminin ne oldugunu ve kapsama alanini analiz ederek STEAM
egitimi alan bireylerin hem akademik hem de gunliik yasamdaki etkilerini ortaya koymak ve STEAM
egitiminin sanatla olan iliskisi hakkinda durum tespiti yapmaktir. Sanat, farkindalik olusturmayi, risk almayz,
Ozgiivenli olmayi, sorumluluk duymaytr ve girisimciligi tesvik ederken yaraticiligi da gelistiren Gzelliklere
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sahiptir. Sanat ayrica insanin fikirlerinin veya hayallerinin g0rsellestirilmesine, sese veya yaziya
doéntsmesine, bazen de hepsinin birlestigi hareketli performanslar olusturmaya yardimect olur. Sanat,
rekabetin en ¢etin oldugu glintimiizde, Uretilen trtinlerin benzerlerinden farklt olmasini saglayacak 6zgiin
ve dikkat cekici Urlinlerin hazirlanmasina da yardim eder. Dolayist ile sanatin bu 6zellikleri ve sagladig
kazanimlary, STEAM egitim yaklasiminda kendisine yer bulmasini saglamaktadir.

2. Yoéntem

Bu arastirma literatiir taramast ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama tekniklerinin kullanildig
tarama modelinde (betimsel) bir arastirmadir. Verilen bir durumu olabildigince tam ve dikkatli bir sekilde
tanimlanmasi ve mevcut hali ile ortaya konulmasidir. Egitim alanindaki arastirmada kullanilan en yaygin
betimsel yontem tarama ¢alismasidir. (Biytkoztirk vd., 2016; 24). STEAM egitiminin sanat egitimine olan
katkilarint ortaya ctkarmak ve bu katkilarin ne gibi yenilikler veya ne gibi degisiklikler getirdigini ve
getirecegini gbstermek amactyla bu konuda yayinlanmis kitap, siireli yayin, konferans bildirileri incelenerek
yorumlanmugtir.

2.1. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirma kapsaminda genel olarak literatlir taramast ve belge incelemesi gibi iki tiir veri toplama
tekniginden yararlamlmustir. Kavramsal ¢er¢evenin olusturulmasi igin konu ile ilgili kitap, dergi, konferans
dokiimanlar1 vb. gibi basili kaynaklar, elektronik ortamda sunulan belge ve kaynaklara ulasilmis ve bu
kaynaklardan dogrudan referans gosterilen bilgiler kaynakea béliminde verilmistir.

3. Bulgular ve Yorum

3.1. STEAM Egitimi

STEAM, Bilim (Science), Teknoloji (Technology), Mihendislik (Engeenering), Sanat (Arts) ve
Matematik (Mathematics) kelimelerinin bag harflerinin bilesiminden olusan bir kavramdir. Ekonomik refah
ve iyl bir yasam icin gelecege yatirim yapmanin yollarindan biri olarak gérilen STEAM ayni zamanda
bircok bileseni iceren, inovasyona odaklt bir egitim yaklasimina sahiptir. Bu egitim yaklasimi, okullarda,
ders 6gretim programlarina baglt olarak gerceklestirilebildigi gibi, okul sonrast STEAM topluluklarinda da
uygulanabilmektedir. Ayrica robotik uygulamalar, kendi cihazini gelistirme veya proje odakli tretim,
tasarim ve yaraticilik gibi bircok siire¢, bu egitim yaklasiminin bir yéntemidir. Béylece dustindiigiini hayata
gecirebilen, yenilikei, yaraticy, Gretken bireyler yetistirmek hedeflenmektedir. (Mercin, 2019; 28).

STEAM egitiminin temelinde farkli disiplinlerin bitlikte kullandmasi, proje hazirlanmast ve bu
projelerin iiretime doéntserek hayata gecirilmesi yer almaktadir. Ayni zamanda STEAM egitimi sanat,
tasarim ve yaraticihk ekseninde Sgrencilerin projelerini Griine dénistiirme ortami sunmaktadir. STEAM
egitiminin en 6nemli farki, sanatt ve tasarimi da egitim modelinin ayrilmaz bir pargasi haline getirmesidir.
Gokay (2010; 53), ogrencilerde daha kalict bilgiler olusturmayt ve bu bilgilerin 6grenciler tarafindan
kullanilabilecek nitelikte olmasini, disiplinlerarasi 6gretim modelinin ilk hedefi olarak gérmektedir. Etkin
ogrenme olarak isimlendirilen bu 6grenme bigimi, dersi alanla ilgili bilgi aktarimindan ¢ikartip, etkilesimin
oldugu ve yeni dustincelerin tretildigi bir ortama ¢evirmektedir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde, Kore’de ve birgcok tilkede bu ortamlarin saglanmast amaciyla ¢ok
onemli adimlar atlmustir. Clinkd diinyada teknoloji ve inovasyonda ilerlemeyi amaclayan bircok tlke
STEAM egitimi ve STEAM isgiicii tzerinde giderek daha fazla durmakta ve egitim sistemlerinde
STEAM’e yer vermektedirler. STEAM su anda Amerika Birlesik Devletleri, Avrupa Birligi, Japonya, Kore,
Almanya ve Cin gibi 6nde gelen ilkelerde ilkokullardan baglayarak ortabgretim ve iniversitelerde
uygulanmaya baslamistir. Ozellikle Amerika Birlesik Devletlerinde STEAM egitimi, tilkenin var olan
ekonomik ve teknolojik giiciinii korumak icin en 6nemli unsurlardan birisi olarak gériilmektedir (MEB,
2016; 16).

3.2. Turkiye’de STEAM
STEAM yaklagimi bir devlet politikast olarak temel hedefler arasinda yerini almakta ve konu hakkinda
gesitli rapor ve uygulamalar ile calismalar sirmektedir. ABD’de de yapilan bu 6gretim programi
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degisimlerinden Tirkiye’de esinlenmis ve STEAM egitiminin mithendislik bilesenine y6nelik adimlar 2016
yili igerisinde MEB tarafindan atilmistir. Ulkemizin ekonomik gelisiminin siirdiiriilebilmesi icin STEAM
egitiminin egitim sistemimize entegrasyonu icin MEB tarafindan STEAM egitimi ile ilgili bir rapor
hazirlanmistir. Bu Rapor, Milll Egitim Bakanlhigr Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miudirligi
biinyesinde gérev yapmakta olan ve STEAM egitimine yonelik akademik ge¢misleri bulunan, alaninda
uzman bir ekip tarafindan mevcut kaynaklar taranarak ve konu uzmanlarnin, akademisyenlerin ve
Ogretmenlerin gbrisleri alinarak hazirlanmistir. Raporda 6ncelikle STEAM egitimi tanimlanmis, STEAM
egitiminin nasil ortaya c¢iktgt ve amaclart agiklanmustir. Ayrica, yurt disinda basta Amerika Birlesik
Devletleri ve Avrupa tlkeleri olmak tzere cesitli tlkelerde STEAM egitimiyle ilgili yapilan calismalar
incelenmis ve tilkemizde STEAM egitimiyle ilgili durum ortaya konulmaya ¢alistimustir.

Raporda ayrica; tlkemizde STEAM egitimine gecilmesi amactyla model Onerisinde bulunulmus,
STEAM Egitimi Merkezlerinin kurulmasi, STEAM egitimi arastirmalarinin yapilmasi, Sgretmenlerin
STEM egitim yaklagimina yonelik olarak yetistirilmesi, 6gretim programlarinin  STEAM’e  gbre
glincellenmesi ve okullarda STEAM egitimi ortamlarinin olusturulmast igin gerekli ders materyallerinin
saglanmasi gibi basliklarin alti ¢izilmistir. Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudirligl tarafindan
yaplan STEAM egitimine yonelik 6gretmen goriislerini belirlemek igin yapilan arastirmanin sonuglari da
paylasilmistir (MEB, 2016).

Ulkemizin STEAM egitimi icin Milli Egitim Bakanlig: tarafindan hazirlanmis dogrudan bir eylem plant
bulunmamaktadir. Fakat 2015-2019 Stratejik Planinda STEAM’in giiclendirilmesine yonelik amaclar
bulunmaktadir. STEAM amaglarinin Teknoloji ve Tasarim dersi amagclart ile belli Slgiide Ortastigi
goriilmektedir. TUSIAD (2014) da iilkemiz icin STEAM egitiminin 6nemli oldugunu ve STEAM egitimi
stratejisinin  belirlenmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu dogrultuda istthdam yaratma faaliyetlerinin
planlanmast gerekmekte bunun yant sira, inovasyon c¢alismalarinin yapilabilmesi icin de, AR-GE
yatirimlarinin desteklenmesi saglanmalidir. Egitim alaninda ise, STEAM egitimine gecilmesi ile birlikte,
ogrencilerin daha nitelikli bir egitime kavusmalart ve 21. yy. becerilerini (problem ¢bzme, elestirel diisiinme
vb.) edinmeleri beklenmektedir (TUSIAD, 2014).

Ulkemizde STEAM egitimini destekleyen ve biinyesinde barindiran bazt kuruluslar da bulunmakta ve
STEAM egitimi konusunda basarili 6grenci ve Ggretmenleri ortaya cikarmak icin TUBITAK proje
calismalart yapmakta ve yarismalar diizenlemektedir. Ayrica, tlkemizde STEAM egitimiyle ilgili olarak,
TUBITAK tarafindan cesitli illerde bilim ve sanat merkezleri agilmaya baslamistir. Bu merkezler,
Ogrencilere bilimi, bilim insanini, sanatt ve sanatctyt sevdirerek, toplumda bilime ve sanata yonelik
onyargilart ortadan kaldirmayr hedeflemektedir. Bunlara ek olarak, tilkemizde bu kapsamda uygulanan ilk
mesleki gelisim programi, Bahgesehir Universitesi tarafindan hazirlanan STEAM  6gretmeni egitim
programudir. Bu program ile STEAM’e uygun bir 6gretmen egitimi ve taslak STEAM 6gretim programi
olusturulmasi amaclanmaktadir. Egitim sonunda 6gretmenlere STEAM egitimi sertifikasi verilmektedir
(Aktaran: MEB, 2016; 40).

3.3. STEAM Egitiminin Onemi

STEAM egitimi, 21. ylzyil becerilerinin kazanimast agisindan bityiik 6nem teskil etmektedir. STEAM
egitimi, ekonomik olarak ilerlemeyi, bilgi ve bilisim ¢agini yakalamis yaratici liderler ve bilim insanlart
yetistirmeyl amaclamaktadir. Dinyadaki lider ilkeler incelendiginde, bu iilkelerin liderliklerini temel
bilimlere, teknolojiye, mithendislige ve dolayisiyla tretim tabanli bir ekonomiye bor¢lu olduklar
gorilmektedir. 21. yizydda dinyaya liderlik edebilmek icin yetismis bireylere ihtiya¢ duyuldugu icin
Ozellikle ABD’de ve Avrupa’da STEAM egitimi ile ilgili cok 6nemli adimlar atilmaktadir (Akglindiz ve
digerleri, 2015). Ayrica okul egitim programlart revize edilmekte, yeni okul dist ve okul sonrasi 6gretim
programlart olusturulmaktadir. Tirkiye’de de bu yonde zayif gelismeler gozlenmektedir. STEAM egitimi
yaklastminin uygulanmasi ile ilgili 6nemli sorunlar bulunmaktadir. Bu sorunlardan birisi STEAM egitimi
yaklasiminin 6gretim programina entegrasyonudur. Bir tlkenin 6gretim programi o tlkedeki bireylerin
ogrencilerin sahip olduklart yetenekleri ortaya ¢ikarmak, onlara sahip olduklari yeteneklere gére Ggrencilere
beceri ve yetkinlik kazandirmay: hedeflemelidir. STEM egitimi ile okul 6ncesinden ytksekégretime kadar
tim slreglerde disiplinlerarast ve mihendislikle uygulamaya donistiirilmis bir 6grenmenin saglanmast
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Turkiye’'nin de gelecekte dinyanin lider ilkelerinden birisi olma yolunda 6nemli adimlar atmasint
saglayacaktir (Akgiindtz ve digetleri, 2018).

STEAM egitim, standartlarin benzersiz ve ilgi ¢ekici yollarla nasil uyarlanabilecegini, kiyaslanabilecegini
ve kolayca giiglendirildigini gbsteren ders planlart igin bir ¢erceveye sahiptir. Yakman’a (2008) gore
STEAM, tim konularinu birbirine disiplinlerarast bir sekilde ve ayni zamanda hizla degisen is dinyast ve
profesyonel diinyanin tiim yelpazesine baglar. Icinde yasadigimiz hizla degisen kiiresel diinyaya adapte
olabilen, yasam boyu siiren bir kariyer ve yasama hazir olma bicimidir. STEAM perspektifine gegmek,
egitim baglaminda 6grenme anlamina gelir; sadece konularin Gst iiste geldigi yeri gsteren bir cerceveye
sahip olmakla kalmaz, ayni zamanda stirekli degisen kisisel ve 6ngdrillemeyen kiiresel gelisim icin canlt ve
uyarlanabilir bir 6grenme yapist saglar.

Bitiinlesik STEAM egitimi hentiz Turkiye’de yeni bir yaklasim olarak yer almakla birlikte bu konu ile
ilgili calismalar giin gectikee artmaktadir. Bu alanda yayinlanmis cesitli raporlar bulunmaktadir. TUSIAD
Tiirkiye STEM Is Giicii Raporu (TUSIAD, 2014) ve 2023’¢ Dogru Tiirkiye’de STEM Gereksinimi Raporu
(TUSIAD, 2017); Istanbul Aydin Universitesi ise Tiirkiye’nin STEM egitimi ile ilgili ilk raporlart olan
STEM Egitimi Tiirkiye Raporu (Akgiindiiz ve digerleri, 2015) ve Tiirkiye STEM Egitimi Uzerine Kapsamli
Bir Degerlendirme Raporunu (Akgiindiz ve digerleri, 2015) yaymnlamustir. Aydeniz (2017), Egitim
Sistemimiz ve 21. Yiizyll Hayalimiz: 2045 Hedeflerine Tlerlerken, Tiirkiye Icin STEM Odakli Ekonomik
Bir Yol Haritas1 isimli raporu yayinlamustir. Yaymnladigt raporda, farkl gelismislik dizeylerindeki tlkelerin
egitim sistemlerini incelemis ve tilkemizdeki egitime yon verecek ¢ikarimlarda bulunmustur. Bunun disinda
tniversiteler de gesitli projelerle ve yaymnlarla STEAM egitimine katki sunmaya calismaktadir. Ancak
Turkiye’de STEAM egitiminin, 6gretim programina nasil entegre edilecegi ve ne sekilde olacagt ile ilgili
literatlir uygulama sonuglarina ihtiya¢ bulunmaktadir (Akgiindiiz ve digerleri, 2018). Bu baglamda yapilan
calismalarin agirlikli olarak fen bilimlerinde oldugu, sanat alaninda ise eksikliklerin oldugu tespit edilmistir.

Georgette Yakman tarafindan, bilim, teknoloji, mthendislik, matematik ve sanatin resmi alanlarinin
hem uygulamasinin hem de ¢alismasiun etkilesimli dogasina yapi kazandirmak ve daha iyi analiz etmek
amaciyla Sekil 1” deki STEAM piramidi olusturulmustur.

STX@M:

A Framework for
Education Across
the Disciplines

Content
Specific

www.STEAMedu.com ®TM® 2006-2018 6. Yakman

Sekil 1. STEAM Egitim Semast Disiplinler arast Ogretim igin Cerceve (Yakman, 2008; 17)

STEAM baglantilarinin nasil agiklanacagina dair Yakman’nin (2008; 17) yorumu su sekildedir;
“Yasadigimiz diinyada Sanat ve Matematigi anlamadan, Mihendislikteki arastirma ve gelistirmelerinin
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cogunu gerceklestiren, Teknolojisiz Bilim'i anlayamayiz. Bu ifade asagidakilerin bir uyarlamasidir:
‘Teknoloji ve Mihendislik ¢alismalari, doga bilimleri caligmalart olmadan mimkiin degildir. Bu sirayla,
temel bir Matematik anlayis1 olmadan derinlemesine anlasilamamaktadir”.

Yakman’nin (2008; 18) amact, tim c¢alisma alanlarini genis bir sekilde stuflandirarak, calisma alanlarinin
gercekte birbirleriyle nasil baglantili olduklarini géstermektir. Boyle bir yapi, dogal olarak meydana gelen
capraz-mifredat Ogelerinin bulundugu bir konuya dayali olarak Ogretilmesine ya da daha evrensel
butiinlestirici yontemlerle c¢alismalarin Ggretilmesine olanak saglayacaktir. Yakman bu amagcla cesitli
aragtirmalar yapmustir. Asagidaki siniflandirmalar bu arastirmalarin sonucudur:

Bilim: Biyoloji, Biyokimya, Kimya, Yerbilimleri, Arastirma, Fizik ve Uzay (karma) Biyoteknoloji ve
Biyomedikal.

Teknoloji: Tarim, Insaat, Tletisim, Bilgi, Imalat, Tip, Gug ve Enerji, Uretim ve Tagimacilik.

Miihendislik: Havacilik, Ziraat, Mimari, Kimya, Sivil, Bilgisayar, Elektrik, Cevre, Akiskan, Endiistriyel
ve Sistemler, Malzemeler, Mekanik, Deniz ve Okyanus.

Matematik: Cebir, Matematik, Iletisim, Veri Analizi ve Olasilik, Geometri, Sayilar ve Islemler,
Problem Cozme, Sebep ve Ispat, Teori ve Trigonometri.

Sanat: Giizel, Dil ve Liberal, Motorlu ve Fiziksel (Egitim, Tarih, Felsefe, Politika, Psikoloji, Sosyoloji,
Teoloji ve digerleri dahil).

STEAM, diinyanin dért bir yanindaki okullarda standartlara dayali, gergeklik temelli, kisisel olarak ilgili
kesifci bir 6grenme ortaminda akademik ve yasam becerilerini 6gretmek icin kullanilmaktadir. STEAM
egitimi ¢esitli tantnmis ve benimsenmis egitim felsefeleri, siuf yénetimi ve degerlendirme stratejileri ile
desteklenmektedir, ¢inki konular arasinda daha derin bir anlayis ve bilginin aktarlmasini  tesvik
etmektedir. STEAM tim 6grenci ve egitimcilerin ve etkiledikleri topluluklarin yeterliligini artirarak
fonksiyonel olarak okur yazarhk olusturmak icin model egitim programlart gelistirmek igin
kullanilmaktadir. Ayrica bir programin mevcut ders planlarini, her tir 6grenen icin daha kalict ve eglenceli
bir hale getirmektedir (STEAM Education, 2015).

STEAM egitiminin bir baska amact ise, disiplinler arasindaki ayrimi ortadan kaldirmak, tam
entegrasyonu uyumlu bir sekilde olusturmak ve anaokulundan tniversiteye kadar verilecek bu egitim
yaklasimiyla sorgulayan, arastiran, Ureten ve yeni buluslar yapabilen bir neslin yetistirilmesidir. Teknoloji
tabanl egitimin kacginilmaz oldugu icinde bulundugumuz cag, bireylerden dretici ve buluscu olmasint
beklemekte; bu durum ise bireylerin tretkenliklerini ortaya koyabilmesi icin Fen, Teknoloji, Mithendislik,
Sanat ve Matematik alanlarindaki bilgilerini bir araya getirebilmelerini 6ngérmektedir (MEB, 2016; 13).
STEAM egitimi arttk butiin dinya tlkeleri igin bir zorunluluk haline gelmekte ve gelismis tlkelerin
geleneksel egitim sisteminden vazgectigi gérilmektedir. Bu tlkeler egitim sistemlerini STEAM egitimine
dayandirmayr hedeflemekteditler. Bunun nedeni olarak da son yillarda bilgi toplumunda emek ve kas
glictinden ¢ok zihinsel stireclerin ve tretim becerilerinin arttirilmast zorunluluk olarak gériilmektedir.

3.4. STEAM ve Sanat Egitimi

Sanat 21. ylizyll becerileri igin gerekli olan yaraticiligin géstergesidir. Sanatin, disiinme, gbzlem, sézli
ve yazil ifade gibi birgok yetenegi gelistirdigi yapilan deneysel arastirmalarla kanitlanmis, STEAM’e
sanatin dahil edilmesiyle de daha iyi sorgulama yetenegi, yiksek konsantrasyon ve sorunlara daha etkin
¢6zim yollart bulma gibi yeteneklerin kazanilmast da yine arastirmalarda ortaya ¢itkmistir. STEM egitimi
genellikle beynin sol yarim kiiresinin kullanimi ve mantik Gzerine kurulmustur. Ancak, bircok arastirma,
sanat gibi beynin sag yarim kiresinin kullanildigi alanlarin yaraticiign destekledigi ve giiclendirdigini
kanitlamistir. STEM egitiminin temelinde de inovasyon gliciine ulasmak istegi oldugu dustinildiginde,
“art” teriminin eklenmesi bu iste§i makul géstermektedir. STEAM temelli bir egitimde Ogrenciler
beyinlerini tam kapasite kullanarak, potansiyellerini kesfetme imkanina sahip olabilmektedir. Ayrica, sanat
alani ezberin aksine tamamen diisinme temelli oldugu icin, 6grencilerin ezber aliskanligini azaltarak, diger
alanlardaki basartyt da olumlu etkilemesini saglayacaktir (Poyraz, 2018; 13-14).

Bu 6zelliklerin ortaya ¢ikabilmesi icin en temel etken ise bireyin 6zgiiven sahibi olmasidir. Morrison
(2006), STEAM egitiminin 6grencilerin mantiksal distinmelerini saglayarak Ozgiivenlerini artirdigini ve
teknolojinin temel prensiplerini 6ziimsemelerine katkida bulundugunu sdylemistir. Ozgiivenin gelismesine

2
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ek olarak STEAM egitimi, 6zellikle gercek diinya problemlerini iceren konularla 6grencilerin ilgi, bagari ve
motivasyonlarinin artirilabilecegini; sonucta biitiinctl bir sekilde bilim alanlariyla ilgili kariyer yapan 6grenci
saylstnin artmasina yardimct olacagini savunmaktadirlar (Honey, Pearson ve Schweingruber, 2014).
STEAM egitimi zihinsel siite¢ gelisimini, girisimciligi ve triin gelistirme becerilerini destekleyen bir egitim
sistemi olarak sanatt da binyesine eklemesiyle disiplinlerarast bir egitim modelinin en iyi Ornegini
sunmaktadur.

Leonardo da Vinci'nin, El-Cezeti’nin, Albert Einstein'in ve Steve Jobs'un hayatlarina bakildiginda bu
insanlarin sadece bilimle ilgili olmadiklari sanatin bir boyutuyla da ilgili olduklari bilinmektedir. Hem sanat
hem de STEM konularinin tzerine vurgu yapmak oldukca 6nemlidir, ¢linkd tiim bilgiler ikisinin karsilikli
olarak birbirlerine yararli oldugunu gostermektedir. Bu yiizden Art STEM’e dahil edilmis ve STEAM
olarak karsimiza ¢tkmistir (Mercin, 2019; 34).

STEM egitimine sanatin eklenmesinin bir bagka gerekgesi ise bireylere bircok is olanagi saglamasidir.
Sanat alanindaki bir¢ok sektér bu olanaklardan faydalanmaktadir ki bu sektérde miizisyenler, sanateilar,
danscilar, aktorler, yonetmenler, koreograflar, gérinti yonetmenleri, grafik tasarimcilars, mimarlar,
fotografcilar, film yapimcilari, sanat yoOneticileri vb. diger meslekler bulunmaktadir. Bilgisayar
teknolojisinden dijital videoya ve gorsel teknolojilere, animasyon ve oyun sektdriine kadar bir¢ok alanin
biytmesi, dikkate alinmasi gereken bir durumdur. Bir tlke ekonomisinin kiiresel diinyada rekabet
edebilmesi i¢in biyiime potansiyeli olan alanlarda da kendisini kabul ettirmesi gerekir. Bu noktada sanat,
fark edilmis bir konumdadir (Mercin, 2019; 31).

Mercin’e (2019; 32-33) gére STEAM yaklasiminda sanat, vazgecilemeyecek bir boslugu doldurmaktadir.
Ciinkii sanat bircok alanla i¢ icedir. Ornegin mimarlik disiplini diistnildiiginde, mimarligin hem
endustriyel tasarim, hem muhendislik hem de sanatsal (estetik) bilgi gerektirdigi bilinmektedir. Ayrica
glinimiiz sanal diinyasinda, dijital medyanin baslangict ile ticari yayinlar ve reklam diinyas: mithendislerinin
ya sanat becerilerine sahip olmalari ya da sanatgilarla isbirligi yapmalart gerektigini géstermektedir. Sanat
bu alanda da ¢ok 6nemli bir ara¢ oldugunu gostermistir.

Buna ek olarak gorsel iletisim tasarimi da dustintldiginde, gorsel sanatlar basl bagina bir problem
¢bzme aktivitesi olarak karsimiza cikmaktadir. Bu baglamda, iletisim problemlerini ¢6ziimle
neticelendirirken tasarim ve fonksiyon yaklagimlart arasindaki dengeyi kurabilen gorsel iletisim tasarimcist,
bu alan becerisi ile ideal olan etkilesim bicimini yakalayabilmektedir. Bu dengeyi kurabilmek icin
tasarimeinin yaraticilik ve elestirel diisinme gibi temel davranis bigimlerini kullanabilmesi gerekmektedir.
Béylece tasarimcinin temel bilgileri STEAM ekosistemi i¢in de ideal bir kullanim alanina déniisecektir.
(Aytekin, 2018; 464).

Sanat ve STEM disiplinlerinin bir arada kullanilmasina farkli érnekler vermek miimkiindir. Ornegin,
fizik, 151k, temel kimya ve trigonometri, fotografin temel 6grenme alanlaridir. Bilgisayar grafikleri veya
oyunlar; matematiksel diisiince, geometri, yazilm ve programlama sanatsal beceri gerektirir. Bu
orneklerden de anlasilabilecegi gibi sanat ve STEM disiplinleri bir arada kullamlmasi ve muhendislige
sanatin dahil edilmesi bu ylzdendir. Ayrica sanat, STEM disiplinlerini daha giicli, daha ¢ekici hale getirir.
Yani Ogrencilerin dinyaya farkli bir bakis acisiyla gérsel okuryazar olarak bakabilmesine yardimei olur
(Mercin, 2019; 33).

Bilim, teknoloji, mihendislik ve matematige iliskin mesleklere bireyleri tesvik etme c¢abast olan
STEAM egitiminde sanat ve yaraticthigin yeri ¢ok biiyiik olmasindan dolayt STEAM alanlarinda, yaraticiik
ve inovasyona ihtiyac her zaman séz konusudur. Sanatin diger disiplinlerle iliski icinde olmasi, bilimin
eksiksiz olmasina katki sagladigr gibi buyiik bilim adamlarinin bilime sanatt dahil etmesi, sanat yoluyla
egitimin 6grencilere daha genis bir fayda saglayabilecegini gstermektedir (Ayvact ve Ayaydin, 2018).

Mercin’e gore (2019; 38) bir baska 6rnek 3D yazicilardir. Bilimsel ve teknolojik stregler sonrasinda
gelistirilen 3D yazicilar, eer sanat, tasarim, estetik, yaraticilik, form ve ergonomi olmasayd: i¢i bos bir
ambalaj kutusu olarak nitelendirilebilirdi. Clinkii onu yararlanilabilir bir ara¢ ve bir ihtiyac olarak gésteren
sey, 3D yazicidan cikan Uriiniin ergonomisi, sanatsal ve 6zgiin tasarimi ile estetik gérinimuidir. Bu durum
sanatin, STEAM igerisinde ni¢in olmasi gerektiginin bir gdstergesidir.

Moore ve arkadaslarina (2014) gore; kiresellesen diinyada yasanidan tim etkilesimlerin ve karsilasilan
problemlerin ¢6zUimi icin, bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik ve sanat gibi alanlarin bir arada
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kullanimi ve bilginin birbirine entegrasyonu gerekmektedir. Cotlu ve arkadaslart (2012) ise STEAM egitim
yaklasiminin inovasyon becetisine sahip bir nesil yetistirmeyi amagladigini ve hareketin bu hedefte iletleyen
gelismelerin merkezinde yer aldigini ifade etmektedir. Bu hareketin teori ve pratiginin, okul ve
tniversitelerde incelenmesi gerektigine dikkat ¢ekmektedir. Gardner (2004; 2013) da Wagner (2017) gibi
21. yuzyll becerileri olarak yaraticilik, elestirel disiinme, problem c¢6zme ve is birligi becetilerini
tanimlamakta ve ek olarak “makinelerin yapamadigt isleri yapan” kusaklarin becerileri olarak ifade
etmektedir (Aktaran; Aytekin, 2018; 463).

Bahsi gecen yaraticilik, elestirel disiinme, problem ¢6zme ve is birligi gibi bu 21. yiizyil becerileri,
sanatin herhangi bir alaninda formasyon sahibi olan herhangi bir tasarimcinin, sanatginin temelinde
bulunmasi gereken 6zelliklerdir (Aytekin,2018:463). Bu sebeple gorsel sanatlar egitim programina STEAM
egitiminin de dahil edilmesi, Ggretmenlerin bu alanla ilgili gerekli eksikliklerini tamamlamalari
gereckmektedir. Bu sayede yaratict ve elestirel diisinebilen, problem ¢6zen ve is birligi yapan bireyleri
yetistirmek miimkiin olacaktir.

STEAM egitimi konusunda bilgiyi ve farkindaligi arttirmak adina, basta GORSED ve Nesibe Aydin
Okullarinin yapmis oldugu katkilarla, Washington State Universitesinden Dr. Yichien Chen Cooper,
Konya Nesibe Aydin Okulun’da 7 Mays 2018 tarihinde “STEAM Egitimi ve Goérsel Sanatlar” bagliklt bir
konferansta konusmact olarak degerli bilgiler sunmustur. Dr. Yichien Chen Cooper STEM ve STEAM
arasindaki farki goéstermis, sanat olmadan bu egitim seklinin eksik kalacagini vurgulamistir. STEAM
egitiminin bitlin disiplinlere esit sekilde yaklastigini belirterek bu egitim sekli hakkinda bilgiler vermistir.
STEAM egitimini 6grenenleri yenilik¢i ve yaratict davranmaya sevk ettigini belirterek sanat egitiminin
6nemi tizerinde durmus ve 6grencilerinin bu konuda yapmis oldugu uygulamalari anlatmistir. STEAM
egitiminin mufredatlar da mutlaka yer almast gerektigini belirtmistir. STEAM 6gretmenlerinin 5E4C
formulini kullanmalari gerektigini fakat bu yontemlerin ¢ok fazla kullamlmadigini ifade etmistir. 5E4C nin
acilimi agagidaki sekilde gosterilmistir (Erdogan, 2018; 90-91).

5E

Engage (Dikkat Cekme), Explain (Aciklama), Explore (Arastirma), Elaborate (Transfer Etme),
Evaluate (Degetlendirme)

4C

Communication ({letisim), Creativity (Yaraticilik), Collaboration (Isbirligi), Critical Thinking (Elestirel
distinme)

Sanat ve bilimin birbirine entegre edilmesi sonucunda ortaya ¢ikan cesitli calismalardan ve projelerden
ornekler gostermistir. Konferansin devaminda katiimecilara konferansin basinda vermis oldugu iki atag ile
3 dakika siireyle kiictik bir etkinlik yaptirmustir. Katithmetlardan en uzun, kendi bagina ayakta durabilen ve
en yaratict tasarimi yapmalarint istemistir. Bu uygulamayla belirli bir diisinme siireci igerisinde, konular
arasinda baglantt kurma ve 6nceki tecritbelerle iliski kurma saglanmis, elimizde herhangi bir imkan ve
malzeme olmamasina ragmen istenilen amaca ulagilmustir. Bu konferans STEAM egitimi ve bu egitimin
gerekliligi hakkinda katithmeilan bilgilendirmistir (Erdogan, 2018; 91).

Bitin bu anlatilanlarin 1s18inda gelisen ve degisen sartlara gbre Ggretim programlarinin kendisini
yenilemesi gerektigi asikardir. Bu sartlar dahilinde STEAM egitimi 6grencinin tam donamimli olarak
yetisebilmesi icin en uygun egitim sekli olarak gériilmektedir. Ulkemizde de tiim egitim kurumlarinda
STEAM egitimi i¢in gerekli diizenlemelerin baglatilmasi ve bu konuya 6nem gosterilmesi gerekmektedir.

ABD’de yaymnlanan Yaratict Endistriler raporuna gore, yaklasik t¢ milyon kisi hali hazirda gorsel
sanatlar ile ilgili islerde calismaktadir (Platz, 2007). Karahan ve arkadaslar1 (2015) bu gorsel sanatlar ve
medya islerinde calisanlarin ¢ogundan, sadece sanatsal becerilerini sergilemeleri degil aymi zamanda
STEAM yaklasimi dogrultusunda konsept ¢ézlimler ve yaratimlar beklendigini ifade etmektedir. Liu (2003)
ise, medya tasarim siireclerinin STEAM egitim yaklasgiminin ihtiyag duydugu dijital medya trtnleri
yaratilmasini saglayacak potansiyel egitim pratiklerinden biri olarak ele alinabilecegini belirtmektedir.
STEAM egitim anlayisinin kapsama alaninin genislemesinin, STEAM c¢alismalart baglaminda elde edilecek
kariyer ve ilerleme hedeflerinde de katkiya dénitisecegi tartisiimaktadir. Bu dogrultuda gorsel sanatlar ile
ilgili aktivitelerin ve egitim pratiklerinin STEAM’in yapisina dahil edilmesi 6nerilmektedir (Bybee, 2013).
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Konuyla ilgili arastirmalar incelendiginde, sanat egitiminde STEAM egitimi ve STEAM Jgretmen
egitimi caligmalarina yonelik uluslararast alanda pek ¢ok galismanin (Kang, 2019; Pilkinton, 2018; Moon,
2018; Tenoglia, 2017; Jho, Hang, Song, 2016; Liao, 2016; Rolling, 2016; Wang, 2012; Stohlmann, Moore,
Roehring, 2012) yapildigi goriiliir. Yapilan bu ¢alisgmalar, STEAM egitimi yaklasimiyla verilen derslerin her
disiplinde oldugu gibi, gbrsel sanatlar alaninda da 6grencilere daha anlamli bir sanat egitimi sagladigina
dikkat ¢ekmektedir. Ayrica STEAM yaklasimi ile verilen egitimin bireylerde STEAM’ olusturan Fen,
Teknoloji, Muhendislik, Sanat ve Matematik disiplinlerine yonelik tutumda bir artis meydana getirdigi
gorilmektedir. Ancak

STEM ve STEAM ile ilgili yurt icinde yapilan arastirmalarin ¢cogunlukla 6gretmen adaylarinin STEAM
egitimine yonelik tutumlanni, algilarini, gorislerini, STEAM  egitimi  yOnelimlerini, STEAM
farkindaliklarini, STEAM egitimine iliskin 6z-yeterlik diizeylerini belitflemeye ve STEAM egitimin
Ogretmen adaylarinin problem ¢ézme, elestirel diistinme, yaraticilik vb. becerilerine ve STEAM etkinligi
planlama yeterliklerine etkisini tespit etmeye yonelik oldugu gérilmistir (Tirk, 2019; 104). Ayrica yapilan
calismalarin biyik bir kismunin STEAM ile ilgili degil STEM ile ilgili oldugu tespit edilmis, sanat alam
calismalara dahil edilmemistir.

Turkiye’de hem sanat alaninda hem de diger alanlarda STEAM egitimi tizerine yapilan ¢alismalar az da
olsa bazi egitimciler (Helvact, 2019; Mercin, 2019; Turk, 2019; Kahya, 2019; Azkin, 2019; Giilhan, Sahin,
2018; Benek, Akcay; 2018 ) kitap bolimd, tez ve makale gibi yaptiklari yayinlarla bu yaklagimin sanat
egitiminde tanittlmasina katki saglamuslardir. Yapilan bu calismalarda elde edilen sonuglar s6yle
Ozetlenebilir:

o Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programlarinda STEAM egitimi yaklasimina yer verilmesinin
gerekliligi,

e STEAM egitiminin sanat egitimine nasil dahil edilebilecegine iliskin daha ¢ok calismalara ihtiyag
oldugu,

e Ogretmen egitimine iliskin lisans programlarinda STEAM egitiminin gerekliligi,

e STEAM egitiminin gorsel sanatlar &6gretmen adaylarmnin  kendi  sosyal baglamlarinda
ogrenmelerinin ve deneyimlemelerinin énemli oldugudur.

STEAM egitimine Gérsel Sanatlar Dersi Ogretim Programlarinda yer verilse bile éncelikle gérsel
sanatlar 6gretmenlerinin ve dgretmen adaylarinin bu yaklagima iliskin bilgilerinin ve deneyimlerinin olmasi
cok 6nemlidir. Bu nedenle de 6ncelikle gorsel sanatlar 6gretmen egitimi lisans programlarinda STEAM
egitiminin bir ders olarak yer almast gerekmektedir. Ancak iilkemizde Resim-Is Ogretmenligi Lisans
Programi incelendiginde STEAM egitimi igerikli zorunlu bir dersin olmadig goriilmiistiir. Gérsel sanatlar
Ogretmen adaylartnin hem alan egitimi hem de meslek bilgisi agisindan STEAM egitimini deneyimlemeleri
bu yaklagimin ilk ve ortadgretim sanat egitimi uygulamalarinda yayginlagsmasina katk1 saglayacaktir.

4. Tartigma

STEAM egitiminde, sanat, bilim, mthendislik, matematik ve teknoloji entegrasyonu ile ortaya ¢ikan
gelisme ve degisimlerin bireye farkli bakis acis1 ve elestirel disinme becerisi, butiinctl bir yap: ile
disiplinlerarast isbirligiyle 6grencilerin yaraticiliklarinin gelistirilmesi tizerine kazanimlar sagladigt asikardur.

Moore ve arkadaslarina (2014) gore de; kiiresellesen diinyada yasanilan tiim etkilesimlerin ve karsilasilan
problemlerin ¢6zimi igin, bilim, teknoloji, mithendislik, matematik ve sanat gibi alanlarin bir arada
kullanimi ve bilginin birbirine entegrasyonu gerekmektedir. Corlu ve arkadaslari (2012) ise FeTeMM egitim
yaklasiminin inovasyon becerisine sahip bir nesil yetistirmeyi amagcladigini ve hareketin bu hedefte ilerleyen
reformlarin merkezinde yer aldigini ifade etmektedir. Bu hareketin teori ve pratiginin, okul ve
Universitelerde incelenmesi gerektigine dikkat cekmektedir. Gardner (2004; 2013) da Wagner (2017) gibi
21. yuzyll becerileri olarak yaraticilik, elestirel disinme, problem ¢ézme ve is birligi becerilerini
tanimlamakta ve ek olarak “makinelerin yapamadigr isleri yapan” kusaklarin becerileri olarak ifade
etmektedir (Aktaran; Aytekin, 2018; 463).
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Bahsi gecen yaraticilik, elestirel distinme, problem ¢6zme ve is birligi gibi bu 21. yiizyil becerileri,
gorsel iletisim tasarimi alaninda tasarimcilarin ve sanatgilarin temelinde bulunmasi gereken 6zelliklerdir. Bu
sebeple gorsel sanatlar egitim programina STEAM egitiminin de dahil edilmesi, 6gretmenlerin bu alanla
ilgili gerekli eksikliklerini tamamlamalari gerekmektedir. Bu sayede yaratict ve elestirel diigtinebilen,
problem ¢6zen ve is bitligi yapan bireyleri yetistirmek miimkiin olacaktir.

Ogrencilere STEAM alanlari ile ilgili bilgi ve becerileri kazandiracak ve bu yaklasimi uygulayacak kisinin
Ogretmen olmast sebebiyle, 6gretmenlerin bu yaklasimi uygulayabilmeleri icin gerekli donanima sahip
olmalarini gerektirmektedir. Ancak Turkiye’deki egitim fakiltelerinin lisans programlart incelendiginde
Ogretmen adaylarinin bu yaklasimi uygulayabilmeleri i¢in gerekli yeterlikleri onlara kazandiracak derslerin
olmadigt goriilmektedir (Turk, 2019; 16). Disiplinleraras: bir yaklasim olan STEAM egitimi anlayisinin
gOrsel sanatlar 6gretmen adaylart tarafindan anlasilmasi, bu yaklasim sonucunda elde edilen kazanimlarin
gorsel sanatlar dersine yansitilmasinin saglanmast bakimindan 6nemli gorillmektedir.

Gelencksel bir yapida devam eden egitim programlarinin ve egitimcilerin, ¢agimizdaki yenilikleri ve
gelismeleri biinyesinde tam anlamiyla barindirmamasindan 6tiiri stirekli olarak giincellenmesi, egitimcilerin
bilgilerini tazelemeleri, giincel olant takip etmeleri gerekmektedir. Yildirim ve Turk (2018; 207) STEAM
egitimine yonelik yapmus olduklari arastirma da égretmen adaylarinin ¢ogunlugunun STEM uygulamalarina
derslerinde yer vermeyi diisiindiigiini, digerlerinin ise yer vermek istemedigini veya karasizlik yasadiklarim
belirtmistir. Ogretmen adaylarinin STEM uygulamalarina derslerinde yer vermek istememesinin veya
karasizlik yasamasinin nedeni ise, STEM egitimi konusunda alan bilgisi, mihendislik bilgisi, fen ve
matematik bilgilerinde eksiklerinin  olmasidir. Bu acidan bakiddiginda STEM egitiminin derslerde
uygulanabilmesi i¢in 6gretmen adaylarina bu konu ile ilgili egitimlerin verilmesi gerekmekte ve egitim
fakiltesi mufredatlarinda degisikliklere gidilerek egitim fakiiltelerinde STEM disiplinlerine yonelik derslerin
cklenmesi gerekmektedir.

Gelencksel bir yapida stire gelen sanat egitimi programlari, 6grencilerin ¢agin getirdigi kavramlari
anlamalarini zorlastirmaktadir. Bu agidan, yeni sanat anlayisinin sanatsal algilara yonelik, klasik sanat
egitiminin yaninda glincel sanatin entelektiiel baglantisiyla, sanat egitiminin sanat egitimi veren kurumlarin
programlarina entegrasyonu saglanmahdir. (Sabancilar, 2011; 236). Benzer sckilde Béytkparmaksiz’a
(2016; 369) gbre sanat egitiminde hazirlanan programlarin ¢aga ayak uydurmak adina giincel olmasinin
olduk¢a 6nemli oldugu goriinse de bu programlarin bagariya ulasmalarinda en 6nemli etkinin kendisini
cagin ihtiyaclarina gore yetistiren sanat egitimcilerinden gegtigini belirtmistir. Sanat egitiminde gelecegin
teminatt olan sanat egitimcilerinin Oncelikle kendi yaraticiliklarini gelistirip gbrev alacaklart egitim
kurumlarinda daha yaratici nesiller yetistirmek 6ncelikli amaglari olmalidur.

5. Sonug ve Oneriler

“STEAM egitimi nigin gereklidir?” alt problemi dogrultusunda elde edilen sonuglara gbre 21. yiizyil
icerisinde gelismis tlkeler arasinda teknolojik gelisme alanindaki yarisin iyice hizlanmast sebebiyle, hem
ckonomik, hem teknolojik hem de savunma sanayii alanlarinda rekabet orami artmustir. Bu da gelismis
tlkeleri bilime, mithendislige ve yenilikgilie yatirim yapmaya yonlendirmistir. Bu amag¢ dogrultusunda,
bircok iilke egitim sistemlerinde ¢esitli reform girisimleri baglatmistir. Bu sebeplerden dolayt STEAM
egitimi yaklasimi1 bircok iilkede kabul gérmiis ve tlkelerin egitim sistemlerine entegre edilmistir. Bu egitim
sistemi ekonomik, refah ve iyi bir yasam icin gelece§e yatirim yapmanin yollarindan biri olarak
gorilmektedir. Cinkiit STEAM egitiminin gelisen ve degisen hayat sartlarina gbre Sgrencilerin gunlik
yasam becerilerini ve akademik hayatlarini olumlu olarak degistirdigi yapilan aragtirmalar sonucunda tespit
edilmistir. STEAM egitimi, 6grencileri tek bir alanda degil bircok alanda kendilerini gelistirmesini olanak
verip, ureten, yenilikci, yaraticy, isbirlik¢i ve dustindigini hayata gecirebilen bireyler olarak yetismelerini
saglamaktadur.

Giiniimiizde pek cok ilkenin egitim sisteminde 6grencilerin; tireten, ekonomik ve sosyal gelismelere
katki saglayan, 21. ylizyill becerilerine sahip bireyler olarak yetistirilmesi STEAM egitimi sayesinde
saglanmaktadir. Cagin gereklilikleri ve teknolojideki gelismeletle birlikte diisinen, sorgulayan, arastiran ve
bulus yapabilen 6grencilere olan ihtiyac STEAM egitimi sayesinde giin gectikce kapanmakta ve STEAM
egitiminin 6nemi artmaktadir.
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STEAM, amacli olarak kullanilirsa, herhangi bir konunun herhangi bir seviyesini 6gretmek ve
ogrenmek icin ¢ok giicli ve eglenceli bir ara¢ olabilmekte ve tim Ogrencilere kaliteli bir egitim
verilebilmektedir.

“STEAM egitiminin sanatla iliskisi nedir?” alt problemi dogrultusunda elde edilen sonuglara gore
STEM Egitimi, 6grencilerde tasarim ve yaraticiligin gelistirilmesi sebebiyle, bu egitim sistemine Art (sanat)
in eklenmesiyle STEAM olarak adlandirimistir. Ozellikle son yillarda teknoloji ve bilimin gelismesiyle,
sanat ve teknoloji iligkisini olusturan caligmalar artmustir. Nihayetinde teknoloji ve dijital yagam
giniimiiziin vazgecilmez gercekligi olmustur. Sanatcilar da dénemini en iyi anlatan bireyler olarak,
teknolojideki uygulamalart ve yaklagimlart calismalarinda kullanmaktadir. Bilimdeki hizli ve radikal
gelismeler (6zellikle teknoloji) sanati geleneksel yapisinda uzaklastirtp, ¢ok daha farkli bir gorsellik ve
anlayis olusturmasina sebep olmustur. Bilim ve teknolojideki gelismeler, teknik ¢esitlilige, yeni bicimlerin
olusmasina ve yeni sanat dallarinin ortaya ¢tkmasina neden olmustur. Internet sanati, video sanatt, dijital
sanat/yeni medya sanati, interaktif sanat, melez sanat gibi sanatta yeni titler ve anlaysslar gelismistir. Ayrica
sanat rekabetin en cetin oldugu giiniimiizde, tretilen Grinlerin benzerlerinden farklt olmasint saglayacak
Ozgin ve dikkat cekici uriinlerin hazirlanmasina da yardim eder. Bu alanda aktif bireylerin yetismesi
STEAM egitimi sayesinde hizlanacaktir.

“STEAM egitiminin sanat egitimindeki yeri nedir?” alt problemi dogrultusunda elde edilen sonuglara
gore sanat, farkindahk olusturmayi, risk almayi, 6zgiivenli olmayi, sorumluluk duymayr ve girisimciligi
tesvik ederken yaratictligt da gelistiren 6zelliklere sahip olmast sebebiyle STEAM egitim yaklasiminda
kendisine yer bulmustur. Sanat, bu egitim yaklastminin amacina ulasmasinda diger disiplinlere kiyasla
onlarda olmayan bir zenginlik katmaktadir.

Cagimiz bilgi ve iletisim ¢agl oldugu icin bilginin paylasimast ve iletisim ihtiyacinin giderilmesi
acisindan teknolojilerin kullanilmasint zorunlu bir hal almustir. Dijital teknolojiler bu alanda en hizh ve
etkili olanlardir. Bu teknolojilerde goruntl tretme, gbrintilerin sunumu ve estetik boyut 6n plana
¢tkmaktadir. Yani sanat burada da ayirt edici bir rol Gstlenmektedir. Bu da STEAM egitimi icerisinde sanatt
tercih edilir kilmaktadir.

STEAM iyi bir egitimin daha iyi olmasina yardimci olmaktadir. Mevcut programlarin potansiyel
STEAM ile giiclendirilmesi ¢ocuklart buylimekte olan gesitli kariyerlere hazirlamak, kiiresel toplumu ve
iilke ekonomilerini gelistirmek igin ©6nemlidir. Ogrencileri, iiniversiteye, ticarete, potansiyeli heniiz
bilinmeyen ¢esitli kariyer yollarina sevk etmektedir.

Bireyin egitimine baslica yon veren etmenlerden biri sanat egitimidir. Sanat egitimi alan bireyin birgok
acidan Sgrenciyi gelistirdigi, elestirel bir bakis acist ve ¢ogulcu bir anlayis bicimi kazandirmasindan dolay1
sanat egitiminin Onemi buyiktiir. Ayrica sanat bilimin ve teknolojinin gelismesiyle kendisine ge¢miste
oldugundan daha fakli calisma alanlari bulmaktadir. Biyo sanat, melez sanat, veri sanati, video sanati, yeni
medya sanati bu ¢alisma alanlarindan bazilandir. Bu alanda ¢alismak isteyen bireylerin egitiminde etkili
olacak sistem, disiplinlerarast bir yaklasima sahip olan STEAM egitim sistemidir. Tam bu sebeplerle sanat
egitimine STEAM egitiminin entegre edilmesi bu 6zelliklere sahip bireylerin sayisint  arttiracagt
distnilmektedit.

Elde edilen bu sonuglara gore,

% Milli Egitim Bakanligi ve STEAM ile ilgili calisma yapan arastirmacilar STEM kavrami yerine
STEAM kavramint kullaniabilir. Ayrica hem ders programlarindaki hem de hazirlanmig 6gretmen
materyallerindeki bu eksiklik giderilebilir (Mercin, 2019; 38).

% Egitim Fakiltelerinde okutulan ders icerikleri basta olmak tizere her diizeyde verilen egitim
strecindeki ilgili ders igerikleri, STEAM egitim yaklasimina gbre glincellenebilir.

% STEAM vyeni bir arastirma alanudir. Konuyla ilgili Amerika ve Kore kaynakli bircok calisma
bulunmasina ragmen, konu Tirkiye i¢in ¢ok yenidir. Bu nedenle arastirmacilarin tzerinde daha ¢ok
calismasina ihtiya¢ duyulan bir konudur.

% STEAM egitimi, STEM egitimine rakip olarak degil; sanat boyutuyla da gelisen bir yapi olarak
gorilmelidir. (Giilhan ve Sahin, 2018; 1697).
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% STEAM egitimine yonelik deneysel aragtirmalar yapilmali, STEAM egitiminin 6grenciler tzerindeki
potansiyel etkileri degetlendirilmelidir.

% STEAM igerdigi sanat boyutuyla beraber yalnizca bilimsel yaraticiligt degil, sanatsal yaraticiligt da
kapsamaktadir. Sanat egitimi ile ilgili uzmanlardan yardim alinarak sanatsal yaraticiigin gelisimi de
incelenebilir.
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