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ESNEK OGRENME ALANLARINDA STEAM EGIiTiMi

Dr. Ipek Saralar-Aras, Milli Egitim Uzmani, MEB-FCL Tiirkiye Ekibi

Ozet: STEAM, Fen Bilimleri (Science), Teknoloji (Technology), Miihendislik
(Engineering), Sanat (Art) ve Matematik (Mathematics) alanlarini igine alan, bu
alanlar1 birbirine baglayarak yapilan ¢aligmalar1 hedefleyen disiplinler arasi bir egitim
yaklagimidir. Bu makale, STEAM Egitimini egitim projelerinde kullanimini tartisarak
baslamaktadir. Milli Egitim Bakanligi’nin 2023 Egitim Vizyonu’nda da bahsi gecen
disiplinler arasi ¢aligmalarin ve projelerin énemini vurgulayan makale, bu vizyon
is1¢inda, Gelecegin Sinifin1 Tasarlama (Future Classroom Lab — FCL) Projesi’nde

belirtilen 6grenme alanlarina gére STEAM egitimini agiklamaktadir.
Giris

STEAM, ana sinifindan zorunlu egitimin sonuna kadar uygulanabilen, Fen Bilimleri (Science),
Teknoloji (Technology), Miihendislik (Engineering), Sanat (Art) ve Matematik (Mathematics)
alanlarini igine alan, bu alanlar1 birbirine baglayarak yapilan ¢aligmalari hedefleyen disiplinler
arast bir egitim yaklasimidir. Baslangicta STEM olarak baslasa da giiniimiizde sanatin da dahil
edilmesiyle STEM’den STEAM’e aktif bir gegis oldugu gézlemlenmektedir (Sousa & Pilecki,
2013; Tarnoff, 2011). Birgok aragtirmaciya gore, STEAM Ogretmenleri projelere dayali egitim
programlar1 uygulayabilir (Shatunova, Anisimova, Sabirova & Kalimullina, 2019). Ornegin,
Shatunova ve arkadaglar1 (2019), Rus egitiminde, zorunlu egitimdeki 6grencilerin Teknoloji
dersine disiplinler arasi projeler dahil etmesinin STEAM egitiminin miikkemmel bir 6rnegi
olabilecegini sdylemistir. Ulkemizde ulusal ve uluslararas: diizeyde yiiriitiilen STEM ve STEAM
egitim projesine dahildir. Bakanligimizin, egitimde disiplinler arasit yaklasimi oncelikli olarak
yuriittiigli uluslararasi projelerden biri de Gelecegin Sinifin1 Tasarlama (Future Classroom Lab)

Projesi’dir.




Gelecegin Simifim Tasarlama Projesi

Briiksel’deki Future Classroom Lab (FCL), 2012 yilinda Avrupa Egitim Ag1 (EUN- European
Schoolnet), destekleyici egitim bakanliklar1 ve gesitli endiistri ortaklari tarafindan, geleneksel
smiflarin ve diger 6grenme alanlarinin degisen 6gretim stillerini desteklemek i¢in nasil yeniden
diizenlenebilecegini gorsellestirmek i¢in olusturulmustur (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2020b).
Future Classroom Lab, ziyaretcileri siniflarinda pedagoji, teknoloji ve tasarimin roliinii yeniden
diistinmeye tesvik eden ilham verici bir 6grenme ortami olmay1 amaglamaktadir. FCL Tiirkiye-

Gelecegin Sinifin1 Tasarlama Projesi’nin hedefleri:

e Bilgi ve iletisim ¢caginda degisen ve gelisen yeniliklerin incelenmesi,

e Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin egitim ortamlarinda kullanilabilirligine
yonelik arastirmalarin yapilmasi,

e Degisen 6grenci ve 6gretmen rollerinin deneyimlenmesi,

e Ogrenci ve dgretmenlerin 21. yiizy1l dijital becerilerini kazanmalar1 ve

e Ogrenmeye 6gretmen, 6grenci, okul miidiirii, veliler, politika yapicilar, ticari ortaklar, gibi

farkli paydaslari dahil ederek bir bag olusturulmasini kapsamaktadir (MEB, 2020b).

Gelecegin Smifin1 Tasarlama Projesi’ne dahil edilen ¢alismalar FCL Tiirkiye web sayfasinda

yaymlanmakta (http:/fclturkiye.eba.gov.tr/), o6gretmenlerimiz i¢in  diizenlenen mesleki

caligmalar1 da Gelecegin Siifim1 Tasarlama- FCL Tiirkiye YouTube kanalinda erigime

sunulmaktadir (https://www.youtube.com/channel/UCy-N740DaPIHGZjwjbYt Xq).

FCL Tirkiye Ekibi, FCL 6grenme alanlarint STEAM ile de iligkilendirmekte ve STEAM
Projeleri’ne de katki saglamaktadir. EDUSIMSTEAM ve Scientix Projeleri bu projelere 6rnek
olarak gosterilebilir. Projelerle ilgili detayl1 bilgiye resmi proje sitelerinden ulasabilirsiniz.

e Edusimsteam: http://edusimsteam.eba.qov.tr/

e Scientix: https://scientix.eba.gov.tr/
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Ogrenme alanlarina gore STEM Egitimi

Future Classroom Lab alt1 farkli 6grenme alanindan olusmaktadir, bunlar Uretim, Etkilesim,
Sunum, Arastirma, Is Birligi ve Gelistirme alanlaridir (MEB, 2020). Her bir alan dgrenme ve
Ogretmede Ozel Oneme sahip olan alanlart vurgulamaktadir. Makalenin bu kismi bu alanlari
STEAM egitimi ile iligskilendirerek anlatmaktadir. FCL, ayn1 zamanda tiim diinya iilkeleri i¢in bir
zorunluluk haline gelen STEAM Egitiminin bilesenlerini barindirmakta ve uygulamaya yonelik
yenilik¢i bir alan sunmaktadir. Projeye ve probleme dayali yaklasimla birlikte 6grenciler, gercek
diinya problemlerini diisliniir, sorular sorar ve bu problemleri ¢6zmek icin arastirma yaparak
ogrenir. Ogrenciler, arkadaslariyla veya dgretmenleriyle birlikte is birligi icinde yardimlasarak,
ortak zihinsel ¢aligmalara dahil olarak ders konularini &grenir. Ders konularini 6gretim ve
ogrenme siiregleri, 6grencilerin kisisel ilgi, hedef ve 6grenme ihtiyaclarini karsilayacak sekilde
belirlenir. Ders konularinin 6grenimi, disiplinler aras1 yaklagimla birden fazla ders konusu
igeriginin ve becerilerinin bir araya getirilmesiyle gergeklesir. Ogretim etkinlikleri, dgrencilerin
farkli O0grenme tarzlarina, kabiliyetlerine ve hazir olma durumlarina ve seviyelerine gore
tasarlanir ve gergeklestirilir. FCL’de yer alan tiim bu pedagojik yaklagimlar, FCL’nin egitim
ogretim siirecinde STEAM Egitimini destekledigini ortaya koymaktadir (MEB, 2020).

Alan 1. Etkilesim Alam

FCL esnek 6grenme ortamlarinda 6gretmenlerin teknolojiyi nasil kullanabilecegini, 6grencilerin
katilimini ve etkilesimini nasil arttirabilecegini desteklemektedir (MEB, 2020). Future Classroom
Lab’de 6gretmenler 6grenci katilimini ve etkilesimini arttirmak igin teknolojiyi kullanirlar.
Geleneksel 0grenme ortamlarinda tiim 6grencilerin aktif olarak katiliminin saglanmasi asilmasi
gereken bir zorluktur. Coziimler tabletler ve akilli telefonlar gibi bireysel cihazlarla, interaktif
beyaz tahta ve interaktif Ogrenme igerikleri arasinda degisiklik gosterir. Etkilesim alam

ogrenmede hem 6grencilerin hem de 6gretmenlerin aktif katilimlarini gerektirir (MEB, 2020).

FCL etkilesim alaninda kullanilan teknolojiler STEAM egitimindeki teknoloji bileseni ile
iliskilendirilebilir. Ana okulundan yiiksek 6gretime kadar kullanilabilen STEAM egitiminde,



teknoloji en Onemli bilesenlerdendir. STEAM egitiminde problemlere ¢oziim bulunurken
teknololojiden destek alabilir. Bunun yaninda teknolojinin dogrudan hem arastirmaya hem de
grup ¢alismasina dahil edildigi projeler de yapilabilir. Ornegin, Preschool STEAM ekibi, okul
oncesi Ogrencileri igin birgok teknoloji odakli STEAM etkinligi tasarlanmistir (Preschool
STEAM, 2020). Ekip fiyeleri, okul oncesi ¢ocuklar igin teknoloji etkinliklerinin gogunlukla
bilgisayarlar iizerinden yapildigini belirtmis, ancak smifta 6grenmeyi kolaylastirmak igin basit
makinelerin de kullanilabilecegini vurgulamigtir. Makas, disliler, tekerlekler ve kasnaklar gibi

basit makineler, teknolojiyi deneyimlemenin uygulamali yollaridir.

Ayrica, elektronik cihazlara erisiminiz olmasa bile, farkli araglar sunarak yine de teknoloji
becerilerini tesvik edebilirsiniz. Ornegin, Preschool STEAM ekibinin (okul éncesi 6grenimi
zenginlestirmek i¢in teknoloji nasil kullanilir, dijital yagmur ormani olusturun, dijital bulut
sanati, Okul oncesi ¢ocuklarla miizik videosu olusturun, siiper kahraman golge sinyalleri gibi)

birgok etkinligi bulunmaktadir.

Alan 2. Arastirma Alani

Future Classroom Lab’de, Ogrenciler kendilerini kesfetmek i¢in tesvik edilirler; onlara pasif
dinleyiciler olmalar1 yerine aktif katilimci olmalar igin firsatlar verilir (MEB, 2020). Arastirma
alaninda, 6gretmenler O6grencilerin kritik diistinme becerilerini gelistirmek i¢in sorgulamaya
dayali ve proje tabanli 6grenme firsatlar1 sunar. Bu konsepti esnek mobilyalar destekler ve
fiziksel alanlar, grup calismalari, es ¢alismalar1 veya bireysel ¢aligmalar igin ¢abucak yeniden
tasarlanabilirler. Yeni teknolojiler zengin, c¢cok yonli ve ger¢ek hayat verileri saglayarak

arastirmalara katki saglarlar (MEB, 2020).

STEAM egitiminde de arastirma tizerine egilim, FCL arastirma alanindan ¢ok da farkli degildir.
Ogrenciler belli bir problemi ¢dzmek igin birlikte calisirken, aktif olarak arastirmaya ihtiyag
duyarlar. Internet iizerinde aramalar yaptiklar1 gibi, kitaplari ve dergileri de okuyup detayli

bilgiye sahip olmak i¢in ¢alisirlar. Arastirmaya dayali aktif 6grenme, hem de 6grenciler sonuca


https://preschoolsteam.com/steam-resource-lab/steam-activities/technology-steam-activities/

arastirarak kendileri ulastiklari i¢in daha fazla tatmin olurlar ve 6grencilerin motivasyonlari artar.
Ayn1 zamanda da 6grencinin bilgiye aktif olarak ulagmasi bilginin daha kalic1 ve derinlemesine
olmasimi saglar (deep learning) (Bruton, 2017; MEB, 2020a). Ciinkii, 6grenci merkezli
arastirmaya dayali 6grenme sirasinda ogrenciler, diisiindiiriicii sorular sorar, cevaplar1 kesfeder,

ogrendiklerini uygular ve problemleri ¢ozerken yaratici 6grenme siirecine girer (Bruton, 2017).
Alan 3. Uretim Alam

Future Classroom Lab 06grencilerin planlamalarina, tasarimlarina ve kendi caligmalarini
tiretmelerine izin verir (MEB, 2020). Uretim alaminda bilginin basit tekrari yeterli degildir,
ogrenciler gercek bilginin insasi etkinlikleri ile ¢alisirlar. Yorumlama, analiz, grup ¢aligmalari ve

degerlendirme iiretim siirecinin 6nemli parcalaridir (MEB, 2020).

STEAM Egitimi’nde de FCL {iretim alaninda oldugu gibi, proje iizerinde ¢alisan &grencilerin
Ogretmenlerinin rehberliginde iriinler ve problemlere ¢oziimler iiretmesi beklenir. Bu
diisiiniildiiglinde, planlama, tasarim ve ¢alismalar iiretmek STEAM’in de ayrilmaz bir parcasidir.
Tim bu parcalar da bizi aslinda dikkat etmemiz gereken becerilerden biri olan yaraticilikta
bulusturur. Ornegin, Finlandiya'dan bilim insanlari, okulda matematik egitiminde yaraticiligi
gelistirme ihtiyacina isaret eder (Thuneberg, Salmi & Fenyvesi, 2017). Bunun igin de, mevcut
bilim, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik egitimi (STEAM) yaklagimi, sanat yoluyla somut
cozlimler ve kanitlar bulmak icin soyut matematiksel fikirlerin entegrasyonunun altini
cizilmektedir (Yakman & Lee, 2012). FCL iiretim alaninda ¢izilen planlar ve yapilan tasarimlar
STEAM’in sanat bileseni ile iligkilendirilebilir.

Alan 4. Sunum Alanm

Future Classroom Lab’de 6grenciler, ¢alismalarini sunmak, iletmek ve geri bildirim almak icin
bir dizi farkli araglara ve becerilere ihtiya¢ duyacaklardir (MEB, 2020). Ogrenci calismalarinin
sunumu ve dagitimi, derslerin planlanmasinda 6grencilerin ¢alismalarina iletisimsel bir boyut

ekleyebilmek i¢in dikkate alinan bir faktordiir. Etkilesimli sunular igin tasarim ve diizen ile 6zel



bir alan ayrilmis olmasi sonuglarin paylasimini, etkilesimi ve geri bildirimini destekler. Online
yayin ve paylasim ayrica tesvik edicidir. Ogrencilerin online kaynaklar1 kullanmaya alismalarima

yardimci oldugu gibi eSafety ilkelerine agina olmalarina da yardimci olacaktir (MEB, 2020).

STEAM egitiminde de projeler sonucunda iretilen iiriinleri sunmak 6nemlidir. Projeler benzer
sorunlar1 yasayan kisi ve kurumlarla paylasilabilir ve ortaklasa daha ileri diizeyde caligsmalar
yapilabilir. Ornegin, Finlandiya'dan bilim insanlar1 (Thuneberg, Salmi & Fenyvesi, 2017) iyi bir
ornek olarak, mobil interaktif matematik sergileri olan "Matematik Sanati"n1 dgrencilere sunar.
Pandemi zamaninda yiiz yiize sunumlarin yapilmasinin zor oldugu disiiniildiigiinde, sanal ve
interaktif bir ortamda proje sunulmasi yiiz ylize sunumlara gilizel bir alternatif olarak

diistiniilebilir.
Alan 5. Gelistirme Alam

Gelistirme alan1 informal 6grenme ve kendini yansitma (self-reflection) i¢in bir alandir. Ogrenci
caligmasini bagimsiz olarak kendi hizinda yapabilir (MEB, 2020). Ayrica 6grenciler okulda ve
evde formal sinif diizenlemelerinin disinda kendi ilgi alanlarina yogunlagarak informal
ogrenmeler gergeklestirebilir. Oz yonelimli 6grenmeyi giiclendirecek yollar sunarak okul,
ogrenenlerin kendini yansitma ve {ist biligsel becerilerini destekler. Okul informal 6grenmeyi

tanimlayarak ve dogrulayarak Ogrencileri hayat boyu 6grenmeye yonelik tesvik eder (MEB,
2020).

STEAM projelerinde de takim caligsmasi ve is birligi 6nemli olsa da projenin ilerleme siirecinde
ogrenciler siirekli grupla calismak zorunda degildir. Ogrenciler, kendi hizlarinda projenin belli
kisimlarina katkida bulunmak i¢in yalniz da calisabilirler ve sonrasinda bulgularin1 grup
arkadaslariyla paylasabilirler. Bu caligmalar sirasinda, 6grencinin 6grenmesi okul disindaki
informal 6grenmeler ile desteklenebilir. Bunu hedefleyen ve gosteren birgok STEAM calismasi
bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi, Avustralya'da gelistirilen bir STEAM programidir. Bu

projede, 6gretmenlerin Aborijin ve Torres Bogazi Ada halklarinin tarihi ve kiiltiirii, Avustralya ve



Asya'nin ekonomik ve kiiltiirel etkileri {izerine STEAM programlarina dahil ettikleri bir egitim

programu gelistirilmistir (Taylor, 2018).
Alan 6. Is Birligi Alam

Future Classroom Lab 6grenme alanlarinda baskalari ile is birligi i¢inde ¢alismak hem 6grenciler
hem de 6gretmenler i¢in ¢ok 6nemlidir (MEB, 2020). Arastirma, liretim ve sunum c¢aligmalari
boyunca takim ¢aligmalar1 gerceklestirilir. Is birliginin kalitesini grup igindeki aidiyet duygusu,
sorumluluk paylasimi ve karar verme siireci belirler. BIT iletisimin ve is birliginin zengin
yollarini olusturmada yardimci olur. 21. yiizyil simiflarinda is birligi yiiz yiize ve eszamanh
iletisim ile sinirh degildir. Ayrica online ve senkron olmayan goriismeler de gerceklesebilir
(MEB, 2020).

STEAM egitimi de FCL’de bir 6grenme alanit olarak ele alman is birligi ile g¢aligmayi
desteklemektedir. STEAM egitimi, FCL’de oldugu gibi, sadece Ogrencilerin is birligini igin
ortam saglamakla kalmaz ayni zamanda farkli branglardaki ogretmenlerin entegre projeler
gelistirmede ig birligi yapmalari i¢in yaratict bir tasarim alani saglar (Taylor, 2018). Pek ¢ok
iilkede STEAM programlar1 ve miifredatlar1 hazirlamak i¢in farkli branglardan 6gretmenler is
birligi yapmaktadir. Bunun yaninda, bir¢ok iilke egitim programlarinda is birligi becerisinden
bahsetmektedir. Ornegin, Avusturalya’da STEAM egitimi, (21. Yiizy1l Zihinleri: Hizlandiric
Program — 21% Century Minds: Accelaration Program gibi) endiistri destekli girisimlerin de
oldugu, iilke capinda inovasyon ve girisimci finansmanin odak noktasit haline gelmistir. Bu
program, "akilli ve yaratic1 diisiinme, sorunlar1 ¢ézme, israr etme ve risk alma, giiclii dijital
becerilere ve etkili bir sekilde is birligi yapma bilgisine sahip olma" becerisi dahil olmak {izere
bircok beceriye sahip olan ¢ocuklar1 gelecegin islerine hazirlamayr amaglamaktadir

(Pricewaterhouse Coopers, 2016).

Tiirkiye de 2023 Egitim Vizyonu’nda bahsi gectigi gibi disiplinler arasi ¢alismalara ve projelere
onem vermektedir. Disiplinler arasi ¢calismalar, Tiirkiye’de ulusal ve uluslararasi projelerle genis

olgekte uygulanmaktadir. Bu siirecte, 2023 Egitim Vizyonu’'nda yer alan hedeflerin sahada yer



bulmasi biiylik 6nem tagimaktadir (MEB, 2018). Disiplinler arasi proje yapimini tesvik eden ve

destekleyen hedefler 2023 Egitim Vizyonunda su sekilde belirtilmistir:

“Ogrencilerin, cevrelerinde gordiikleri sorunlara erken yaslardan itibaren yenilikgi
cozlimler gelistirme farkindaligi ve bu ¢oziimleri Matematik, Fen Bilimleri, Sosyal
Bilgiler ve Giizel Sanatlar gibi farkli disiplinlerle harmanlayarak iiretme becerisi
kazanmasi, gelismis iilke egitim sistemlerinin temel hedeflerinden biri haline gelmistir.
Disiplinler aras1 yaklagimla Matematik, Fen, Sosyal Bilgiler ve Gorsel Sanatlar gibi farkli
disiplinlerin, Ingilizce dil egitimine entegrasyonu saglanarak, dgrencilerin yabanci dili
kullanimlarini farkli alanlara aktarmalari miimkiin kilinacaktir. [Ayrica,] Matematik, Fen
Bilimleri, Fizik, Kimya, Biyoloji, Tiirkge, Sosyal Bilgiler, Cografya gibi derslerin
ogretmenlerine, disiplinler arasi proje yapimi, 3D tasarim ve akilli cihaz gibi alanlarda

yiiz yiize atolye egitimleri verilecektir.” (sf. 68-75).

Sonuglar

Fen Bilimleri (Science), Teknoloji (Technology), Miihendislik (Engineering), Sanat (Art) ve
Matematik (Mathematics) alanlarini igine alan, bu alanlar1 birbirine baglayarak yapilan
caligmalar1 hedefleyen disiplinler arasi bir egitim yaklasimi olan STEAM Egitimi, Gelecegin
Simifim Tasarlama Projesi’nin alt1 grenme alani olan Uretim, Etkilesim, Sunum, Arastirma, Is
Birligi ve Gelistirme alanlart ile iliskilendirilebilir. Bu da FCL smiflarinda STEAM egitimi
olusumlar1 i¢in firsat tanimaktadir. 2023 Egitim Vizyonu’nda da bahsi gecgen disiplinler arasi
caligmalarin ve projeler, Milli Egitim Bakanlig: tarafindan olduk¢a degerli goriilmekte ve 6nem
arz etmektedir (MEB, 2018). Bakanlik, bu projeleri ve girisimleri hem proje bazinda verdigi
danismanliklarla hem de proje genelinde verdigim egitim, atdlye ve yiiz yiize ve g¢evrimigi

seminerlerle desteklemektedir.
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