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ONSOZ

STEAM bilim, teknoloji, miihendislik ve matematigi
biitiinlestirmenin Otesinde, sanati, tasarim ve estetigi de bu siirece
dahil ederek, bireylerin hem analitik hem de yaratict diisiinme
yeteneklerini gelistirmeyi hedefleyen disiplinlerarasi bir yaklagimdir.
Bu yaklagim, d6grencilerden egitimcilere kadar genis bir kitleye hitap
etmekte ve problemlere daha biitliinciil ve yenilik¢i ¢oziimler
getirilmesini saglamaktadir.

Bu kitapta STEAM, sanat merkezli bir yaklasimla ele alinarak
okuyucunun konu hakkinda derinlemesine bilgi sahibi olmasini
saglamak ve yaklagimin gorsel sanatlar derslerinde nasil etkili bir
sekilde uygulanabilecegini Orneklemek amaclanmistir. Sanatlarin
miihendislikten teknolojiye, tasarimdan algoritmik diisiinmeye kadar
nasil bir koprii olusturdugu, bilimler ve sanatlar arasindaki bu essiz
uyumun, bireylerin yaraticilik ve inovasyon potansiyelini nasil
artirabilecegi ele alinmustir. Buradan hareketle okuyucunun sanat
merkezli STEAM yaklasimini bir biitiin olarak kavrayarak hem
sanatsal hem de bilimsel diisiinme becerilerini gelistirebilecekleri bir
yolculuga c¢ikmalar1 umut edilmektedir. Bu kitabin, sanat egitimi
stirecinde yenilik¢i yaklasimlart benimseyen her Ogretmen ve
Ogretmen adayma ilham kaynagi olmasmi ve sanatin giiciiyle
STEAM’e farkli bir boyut kazandirmasin1 umut ediyorum.

Keyifli okumalar...

Dr. Hiiseyin ULUS?

! Bu kitap, yazarin “STEAM Temelli Sanat Egimi Programinin Yaraticiliga Etkisi” bagliklt
doktora tezinin bir boliimiinden tretilmistir.
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BOLUM I

GIRIS

Temel egitimin 6nemli bilesenlerinden olan giizel sanatlar
egitimi, yetismekte olan her ¢cocuk ve gencin tecriibe etmesi gereken
onemli bir disiplin alanidir. Bunun temel gerekgesi, giizel sanatlarin
herhangi bir dali ile mesgul olan bireylerde is birligi, etkili iletisim,
elestirel diistinme, yaraticilik ve problem ¢ézme gibi 21. yiizyil
bireyinden beklenen entelektiiel becerilerin daha hizli gelistigi ve
ogrenme faaliyetlerinde daha aktif rol almasina baglanabilir (Sousa,
Pilecki, 2018). Giizel sanatlar egitiminin diger beyinsel fonksiyonlarin
gelisiminde de Onemli bir yere sahip oldugu, biligsel, duyusal ve
psikomotor gelisimine olanak tanidigi, duygular1 harekete gecirmesi
dolayistyla 6grenme ve dikkati artirdig1 bilinmektedir. Bu gerekgeler
giizel sanatlar egitiminin temel egitimin ayrilmaz bir parcasi oldugu
gercegini giliclendirmektedir. Aslan (2019, s. 7) da sanat egitimi
stirecinin duyularimizi devindirdigi, bize pek ¢ok farkli duygu
durumunu animsattig1, cevremizde meydana gelen olaylar lizerine
diisiinebilme ve evrensel nitelik kazanmig degerlerin Onemini
duyumsamamiza imkan verdigini belirtmektedir. Dolayisiyla giizel
sanatlar egitimi, yetismekte olan ¢ocuk ve gencin es duyum sahibi
yetigkinler olabilmesi, ¢evresinin farkinda olan, entelektiiel yurttaglar
olarak yasamlarini siirdiirebilmeleri i¢in gerekli ve dnemlidir.

Sanat egitimi 6gretim siireci icerisinde temel amacin sanatsal
uygulamalar mi1, sanat pedagojisi araciligiyla yetismekte olan
bireylerin egitilmesi mi sorusu uzunca siire tartisilmis ve halen
tartisilmaya devam etmektedir (San, 2010; Yolcu, 2009; Ozsoy ve
Mamur, 2019). Bu yanlis tutumun temelleri giizel sanatlar egitiminin
yalnizca uygulamaya dayali, sadece 6zel yetenekli ¢cocuklarin basari
gosterdigi bir disiplin alan1 oldugu diisiincesine dayandirilmaktadir.
Daha agik bigimiyle, okutulan zorunlu sanat egitimi derslerinde
uygulama agirhikli bir yaklasimin benimsendigi ya da uygulama
agirhikli bir yaklasim icermesi gerektigi diislincesi, s6z konusu
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tartismanin kaynagini olusturmaktadir. San (2010) da sanat egitiminin
en temel sorunsali olarak bu konuyu dile getirir. Bu sliregte sanat m1
on plana ¢ikacak yoksa sanatin e§itimi mi sorusu sanat egitiminin
Ogretim siirecini de etkilemekte, siirece dahil olan ¢ocuklar ve gengler
basta olmak iizere ebeveynlerin s6z konusu 6grenme siirecine
onyargili yaklagsmasina sebep olmaktadir. “Sanat egitimi de nedir?
Cocugum sanat¢i mi olacak? Onu onemli ve ciddi derslerinden
alikoymamalyum; zaten televizyon ve miizik, sinema yeterince
zamamni aliyor... Onu iiniversite giris sinavlarina yoneltmeliyim”
(San, 2010). Bu diisiincelere sahip ebeveynlerin yaklagimi sanat
egitiminin bir “hobby” oldugu, uygulama c¢alismalar1 ile ¢ocuklari
rahatlatan, diger derslerin onlarda biraktig: stresi azaltan bir “dinlenme
dersi” oldugu diisiincesine dayanmaktadir. Sanat egitimi siireciyle
vurgu yapilan alan uygulamali ¢aligmalarsa, bu derslerinin okullarda
yer almasinin temel gerekcesi savunmasi zor bir hal alacaktir. Bu
hipotez bir smifta iist diizey sanatsal yetenege sahip olan 6grenci
sayisinin bir elin parmaklarinit gegmedigi gergegi ile desteklenebilir
(Yolcu, 2009). Dolayistyla sanat egitiminin salt amaci yalnizca
uygulama caligmalarina yogunlasip sanatci yetistirmek degil, kiiltiir-
sanattan anlayan, sanata ilgi ve saygi duyan, izleyerek, dinleyerek ya
da yorumlayarak sanatla ilgilenen bireylerin yetistirilmesine olanak
tanimak, nihai olarak da sanat yoluyla yetismekte olan bireylerin
egitilmesini saglamaktir. Dolayisiyla sanat egitimi siireciyle vurgu
yapilan alan sanatin kendisinden ziyade biitiinciil bir sanat egitimi
vizyonudur. Bayav (2010)’a gore sanat egitimi bireye kendini ifade
etme becerisi kazandirirken, ayni zamanda yaratict diisiinme
becerisinin gelisimine, sosyal, ruhsal ve bilissel gelisimine de katki
sunan esnek bir disiplin alanidir. Bu esneklik, sanat egitimine yeni
pedagojik gelismeleri benimseme konusunda da onemli bir avantaj
saglamaktadir. Ciinkii yeni yaklagimlardan beslenmeyen bir disiplinin
caga ayak uydurarak giincel olani1 yakalayabilmesi olanaksizdir.

Kiiresellesme ile i¢ ice oldugumuz giiniimiizde, bilginin temel
kaynagina daha kolay wulasgim ve globallesmis haberlesme
uygulamalari, egitim paradigmalarin1 da dogrudan etkilemis, en
giincel yaklasimlarin uygulanmasina imkan taninmistir (Yefimenko,
Yakymchuk, Kravtsova, Sotska ve Korol 2021, s. 501). Giin gegtikce
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egitim-6gretim siirecinde kullanilan yontem ve teknikler degismis, bu
degisim siiphesiz giizel sanatlar egitimine de yansimistir. Bu siirecte
yararlanilan 6gretim yontem ve modellerine yenilerinin eklenmesi,
disiplinler arasindaki duvarlarin ortadan kaldirilmasini saglamis, pek
cok disiplinin ortak c¢alismalar yiiriitebilmesine olanak tanimistir.
Sanat egitiminin temel 6zellikleri arasinda yer alan “esnek yapis1”, bu
noktada farkli disiplinler ile entegrasyonun saglanmasini
kolaylastirmis, etkilesimli  ¢alismalar  yapilabilmesine zemin
hazirlamistir.

Teknolojideki gelismeler ve artan rekabet ortami nedeniyle
yaparak-yasayarak 6grenmeyi destekledigi, elestirel diisiinme becerisi
kazandirdigi  savunulan  disiplinlerarast  yaklasim  modelleri
egitimcilerin lizerinde durduklar1 yaklagimlar arasinda yerini almastir.
Bilim (Science), teknoloji (Technology), miihendislik (Engineering),
sanat (Art) ve matematik (Math) kavramlarimin Ingilizce bas
harflerinden olusan STEAM yaklasimi da bu yontemlerden birisidir.
STEAM yaklasimi, ABD basta olmak {izere Cin, Japonya, Kore ve Sri
Lanka gibi Uzak Dogu iilkelerinde uygulanmaya baslanmis, yakin
gelecekle ilgili rasyonel hipotezleri bulunan, gercekg¢i ve uygulanabilir
bir dgretim yontemidir (Yakman ve Hyonyong, 2012; Ko, 2012).
STEM’in eksik ve tartismaya agik yonlerini sanat ve tasarimla
tamamlama amaci1 tasiyan, c¢agdas bir yaklasim olarak
tanimlayabilecegimiz STEAM, genellikle temel bilimler alaninda
caligilan bir model olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple STEAM
yaklasimina yonelik yapilan ¢alismalarin biiyiik oranda fen bilimleri
alaninda ¢alisan arastirmacilar tarafindan gergeklestirildigi, sanat
egitimi alaninda STEAM yaklasimina yonelik yapilan uygulamalarin
cok sinirli oldugu goriilmektedir (Azkin, 2019; Erdogan, 2023;
Giilhan ve Sahin, 2018, Kolsuz, 2018). Ayrica gorsel sanatlar
egitiminde STEAM ve yaraticilik iligkisine yonelik sinirli sayida
calisma oldugu goriilmiistiir. Yaratict diisiinme becerisi gelismis,
estetik bakis acisina sahip bireylerin yetistirilmesinde 6nemli bir gérev
istlenen sanat egitimi siirecinde STEAM ve yaraticilik iligkisini ele
alarak buna yonelik yapilmis uygulama ve ders planlarinin
paylasilmasinin giizel sanatlarin pedagojik alt yapisini gliclendirecegi
ve nihayetinde sanat yoluyla egitim yaklagiminin uygulanmasina
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yonelik olumlu bir farkindalik olusturacag: diisiiniilmektedir. Buradan
hareketle bu kitapta basta STEAM ve onun temelini olusturan STEM
kavramlar1 ele alinmis, ardindan yaraticilik ve onun tiim boyut ve
paydaslari, yaraticiligin 6lgtimii ve son olarak STEAM ve yaraticilik
konusunda ele alinan ¢alismalar 6zet bigimde incelenmistir. Ayrica
ilkokul dordiincii sinif gorsel sanatlar dersinde uygulanan dort farkl
sanat merkezli STEAM ders plan1 okuyucu ile paylasilmis ve bu
uygulamaya y6nelik siirece ve 6grenci goriislerine yer verilmistir. Bu
sayede sanat merkezli STEAM yaklagimin gorsel sanatlar derslerinde
uygulanabilmesi i¢in okuyucunun cesaretlendirilmesi hedeflenmistir.

STEAM’in Temelleri; STEM

Elestirel diisiinme, iletigim, is birligi ve teknolojik okuryazarlik
gibi 21. yiizyilin temel becerileri alanlar1 arasinda yer alan 6zelliklerin
geleneksel Ogretim yaklasimlar1 ile bireylere kazandirilabilmesi
miimkiin goriilmemektedir. Mevcut yontemler fen, teknoloji ve
matematik gibi disiplinleri 6zerk birer yap1 igerisinde, birbiri ile
biitiinlestirmeden, tek boyutlu ve sistematik bicimde Ogrenciye
aktarmay1 hedefler. Daha ag¢ik bicimde, geleneksel yontemlerdeki
ama¢ cocuga gerekli olan bilgiyi direkt olarak aktarmakken,
STEM’deki durum bundan farklidir. STEM temelli yaklasimda
Ogretme eregi arka planda kalir. Temel ama¢ problem durumuna
yonelik farkli ve gesitli ¢dziimler sunmaktir. Ogrenme ise bu siireg
sonucunda kendiliginden gerceklesir.

Honey ve Cepni (2018)’ye gore STEM temelli yaklasim;
teknoloji liretme, gelistirme ve yaygmlastirma gliciini, iilke
ekonomisinin gelisimini, yeni is firsatlar1 olusturmayi ve kiiresel bilgi
cagina ulagsmis nesiller yetistirmeyi hedefler. Bu hedefin
gerceklestirilebilmesi i¢in ¢ocuk ve genclerin ¢ok boyutlu bir bakis
acisina sahip olmalar1 gerekir. Bu durumda geleneksel yaklasimlar
yetersiz kalir. Clinkii geleneksel yaklasimlarda STEM temelli
egitimde oldugu gibi, karsilagilan probleme yonelik birden fazla
disiplinin bilgi ve deneyiminden yararlanma s6z konusu degildir. Bu
ozellik ¢agdas bir yaklasim olan STEM’i ayni zamanda islevsel bir
model de yapmaktadir. Dolayisiyla Cin, Japonya ve Kore basta olmak
iizere pek cok iilkede yeniligi destekleyen, elestirel diisiinme 6zelligi
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olan bireyler yetistirmek i¢in yararlanilan bir yaklasim bi¢imi olan
STEM, 21. ylizy1l bireyinden beklenen temel yeterlikleri gelistirmede
onemli bir yere sahiptir (Y1lmaz, Koyunkaya, Giiler ve Giizey, 2017,
s. 1788). Tim bunlara ragmen STEM temelli yaklagimin eksik,
elestiriye agik ve tartisilan taraflar1 olmustur. “21. yilizyil insanindan
beklenen yaratici, yenilik¢i ve elestirel diisiinebilme 6zelliklerini
gelistirmede sadece sayisal tabanli bu dort disiplin yeterli midir?”
sorusu, STEM’e yoneltilen elestirilerin basinda gelmektedir. Bu
elestirilere dayal1 olarak yapisi itibariyle yaraticiligi ortaya ¢ikarma ve
giidiilemede en etkili disiplinlerden biri olan sanat disiplini de
STEM’e dahil edilerek STEAM ya da STEM+A yaklagimi
gelistirilmistir (Yakman, 2008). Bu sayede STEM’in eksik ve
elestiriye acik yonleri ortadan kaldirilarak modele farkli bir boyut
getirilmis, boylece tasarim giicii yliksek, estetik bakis acisina sahip
bireylerin yetistirilmesinin 6nii agilmistir.

STEAM Egitim Modeli

Bilimler ve sanatlar eskiden oldugu gibi birbirinden ayri iki
farkli kutup degil, ortak c¢iktilar1 olan, birbirlerinden beslenen ancak
yaklasim farkliliklar1 olan iki biitiinlesik disiplin alanidir. Bilimler bir
probleme daha c¢ok yakinsak diisiinme bi¢imiyle yaklasarak rasyonel
bir ¢6zlim ararken sanatlar iraksak diistinme bigimini kullanir. Ancak
hem yakinsak hem de 1raksak diisiinme bi¢iminden ayni anda
yararlanildiginda karsilasilan probleme yonelik daha nitelikli
cOziimler sunulabilmektedir. Gegmise gidildiginde Arsimet, Kopernik,
Leonardo da Vinci, El-Cezeri, Takiyiiddin Er-Rasit, Harezmi, Biruni,
Mimar Sinan gibi isimlerin ¢alismalari, bilimler ve sanatlar arasindaki
duvarlari ortadan kaldiran, zamana meydan okumus 6nemli ¢aligmalar
arasinda sayilabilir (Cevik, Sentiirk ve Abdioglu, 2019). Dolayisiyla
bilim, teknoloji, miihendislik ve sanat disiplinlerinin biitiinlesmis
bicimde ayni1 ¢aligma iizerinde uygulaniyor olmasi bugiin basvurulan
bir girisim degildir. Fakat giiniimiizde STEAM ile bu girisim
giindeme gelerek farkli disiplinlerin ortak paydada bulugmasi fikri
daha ¢ok kisi tarafindan benimsenmeye baslamistir (Erdogan, 2023).
Bu sebeple STEAM yaklagiminin, gegmiste var olan ancak bir siire
sonra kendi sinirlar1 igerisine c¢ekilen disiplinlerin c¢agdas bir
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yaklasimla biitlinlesmesi fikrini duyumsattig1 sdylenebilir. STEAM,
en yalin haliyle; STEM’e sanatlarin da dahil edildigi, yaparak,
yasayarak, hayat boyu 6grenmeye olanak tanimasi nedeniyle giin
gectikce daha fazla egitimci tarafindan bagvurulan, yetismekte olan
cocuk ve gencin disiplinleraras1 bakis acisiyla yasama dontk
problemleri ¢c6zme yetisi kazanmasini amaglayan ¢agdas bir yaklasim
bi¢cimidir. STEAM yaklasimi ile s6z konusu disiplinlerin bir araya
getirilmesiyle, planli bicimde edinilen ve rastlantisal olarak
deneyimlenen bilgi arasinda baglanti kurulmasini saglamis, bdylece
kalic1 6grenmeye olanak tanimistir (Yildirim ve Altun, 2015, s. 29).
STEAM temelli yaklasim, STEM’in eksik ve tartismaya agik yonlerini
ortadan kaldirmak, daha yaratici, iiretken ve tasarim odakh
disiinebilen bireyler yetistirmek icin gelistirilmis yenilik¢i bir
O0grenme-6gretme yaklasimidir.

Georgette Yakman 2007 yilinda yaymladigi “STX@M
Education: An Overview of Creating a Model of Integrative
Education” isimli makalesinde STEM’e sanatin nigin dahil edilmesi
gerektigini somut bir dayanaga oturtarak STEAM yaklagimini
onermistir (Yakman, 2008). Ardindan STEAM’in, ABD basta olmak
tizere Cin, Japonya ve Kore gibi pek ¢ok lilkede denenip uygulanmaya
baslandig1 goriiliir. STEAM egitim modelinin bilinirliginin artmasi,
Obama yoOnetiminin s6z konusu disiplinlere yonelik ilginin az
olmasini bir problem durumu olarak gérmesi, bunun gelecekte ABD
ekonomisi acisindan biiylik sorun yaratacagina yonelik ongoriisiiniin
bir sonucu olarak biiyiik ivme kazanmistir (Ghanbar, 2015, s. 4). ABD
yonetimini harekete geciren bu 0Ongéri STEAM’in  egitim
programlarindaki yerini giiglendirmistir. Dolayistyla STEAM temelli
yaklasimin 6nem kazanmasimin ardinda yatan nedenlerden bir
digerinin de ekonomik gii¢ kaybinin 6nlenmesi oldugu sdylenebilir.
Bunu basarabilmenin belki de en etkili yolu siiphesiz yetismekte olan
bireyleri bu  dogrultuda egitecek  Ogretim  programlarini
benimsemektir. Bu gerekce ile STEAM temelli yaklasim egitim
modiillerine entegre edilmis ve uygulanmaya baslanmisti. STEAM’in
somut deneyimlerden yararlaniyor olmasi bu asamada onemli bir
ayrintt olarak karsimizda durmaktadir. Somut deneyim, bisiklete
binmeyi yeni 6grenen bir ¢ocugun ilk denemede tecriibe eksikliginden
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dolay1 diismesine benzetilebilir. STEAM’de de her sey hayatin olagan
akigt icinde gerceklesir ve bu deneyimler yaparak-yasayarak
olusturulur. Bu siiregte didaktik yaklasim 6n planda olmadigi ve somut
deneyim  Onemsendigi  i¢in  Ogrenme de  kendiliginden
gerceklesmektedir. Morrison (2006)’a goére STEAM araciligiyla
ogrenciler ¢esitli problemleri yaratici bigimde ¢6zmeyi, yenilik¢iligi,
tasarim odakli liretimi ve teknoloji okuryazarligini kazanmaktadirlar.
Teknoloji okuryazarligi, tasarim odakli iiretim, yaratict davranis ve
elestirel diisiinme, giliniimiizde basarinin kagmilmaz bilesenleri
arasindadir. Ciinkii i¢inde bulundugumuz dénemde inovatif ve yaratici
olmayan bir iiriiniin toplumda karsilik bulmasina olanak yoktur. Unlii
teknoloji tasarimcisi Steve Jobs da bunu destekler nitelikte; “Basarinin
sirr1 - teknolojiyl  yaratict  diislince ve  sanatsal  tasarimla
iliskilendirmektir” der (Wynn ve Harris, 2012, s. 43). Sonug olarak
STEAM giiniimiiz bilim ve sanat anlayis1 lizerine kurulmus olmast
bakimindan 6nemli goriilmektedir. Giiniimiizde ne sanatlar bilimden
ayr1 ne de bilimler sanatlardan ayr1 hareket etmektedir. STEAM
yaklagiminin temeli de bu bakis agisina dayanur.

STEAM’in Tarihsel Gelisimi

Egitim siirecinde giinceli yakalama arayisinda oldugumuz
glinlimiizde bilimler ve sanatlarin i¢ ice ge¢mis olmasit STEAM
yaklasimindan daha fazla yararlanilmasina neden olmaktadir. Ciinkii
STEAM yaklasimi ile bilimler ve sanatlar arasinda bir koprii kurularak
yaparak-yasayarak 0grenme olanakli hale getirilmistir. Giincel olanm
yakalama anlaminda onemli bir yaklasim olarak
degerlendirebilecegimiz STEAM’in olusum evreleri incelendiginde,
bunun uzun bir zamana yayildig1 ancak sistematik bicimde bugiinkii
halini aldig1 goriilmektedir.

STEAM ve onun temelini olusturan STEM yaklasiminin
kokenleri, II. Diinya Savasit donemine kadar dayandirilabilir.
ABD’nin, Sovyetler Birligi’nin 6nciilikk ettigi bilim yarisinda galip
gelebilmesi i¢in STEM alanlarinda yetigsmis nitelikli insan ihtiyacinin
karsilanmasi gerektigi inanct hakim olmustur (Yildirim, 2018, s. 11-
12). ABD ve Sovyetler Birligi arasinda yasanan bilim yaris1 baska
iilkelere de sigramis, bunun bir sonucu olarak Ingiltere’nin resmi
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okullarda uygulanan egitim miifredatina “Nuffield Science Teaching
Project” yaklagimi hakim olmustur (Hallag, 2019, s. 19). Bu yaklasim
ile en ¢ok ihtiya¢ duyulan alanlara yonelik uygulamaya dayal1 bilimler
egitimi desteklenmis, yaparak-yasayarak 6grenme dnem kazanmustir.
1990’1arin sonunda STEM’in ilk bi¢imi olan “SMET” akroniminin ilk
defa “National Science Foundation” tarafindan telaffuz edildigi
goriilmiistiir (Sanders, 2009). Fakat bu akronim Ingiliz dilinde
miistehcen bir s6z olan “Smut”u animsatmasi dolayisiyla literatiire
STEM olarak kazandirilmistir (Bybee, 2013). ABD’nin STEM
alanlarinda pek ¢ok {ilkenin gerisinde kaldigina yonelik somut
verilerin yer aldig1 “National Academies of Science Engineering and
Medicine (NASEM)” raporunun sonucuna dayali olarak dénemin
yonetimi STEM’in egitim 6gretim sistemindeki yerini giiclendirmek
adina 250 milyon dolarlik bir biitceyi hibe etmistir (Aydagil ve
Terzioglu, 2014). Proje kapsaminda binlerce 0grenci ve Ogretmen
STEM alanlarinda egitimler almis, bdylece programin resmi egitim
Ogretim siirecine dahil olmasinin ilk adimi atilmistir.

2007 yilinda tiim bu gelismelerin bir sonucu olarak Georgette
Yakman STEM yaklasimina sanatlar1 da dahil ederek bunu “STZ@M
Education: An Overview of Creating a Model of Integrative
Education” isimli makalesinde temel bir dayanaga oturtmus,
sanatlarin  STEM’de yer almasi gerektigine yonelik Onerilerini
siralamistir (Yakman, 2008). Bu makale STEM-sanat iligkisi agisindan
bir doniim noktas1 olarak diisiiniilebilir. STEM’e sanat disiplinlerinin
dahil edilmesi 2000’11 yillar i¢in devrim niteliginde bir yeniliktir. O
giine dek yalnizca sayisal temelli disiplinlerin bakis agisiyla
uygulanan STEM’e daha Once temel bilimler ile adindan bile s6z
edilmeyen bir disiplin; sanat ve tasarim eklenerek yaratici ve estetik
tutum On plana c¢ikartilmaya c¢alisilmistir. Ayn1 zamanda STEM
yaklagimima sanatlarin da dahil edilmesi gerektigine yonelik
caligmalar yapan John Maeda’nin girisimleri de g6z ardi edilemez.
Maeda, Rhode Island School of Design [RISD]’da yaptig1 girisimler
neticesinde STEAM’in tarihg¢esinde yerini almistir (Erdogan, 2023, s.
29). Bu girisimler bilimler ve sanatlar arasinda daha giiclii baglarin
olusmasina zemin hazirlamistir. 2010°1u y1llara gelindiginde “National
Education Association (NEA)” bilim ve sanatlarin kesisim ve is



Hiiseyin Ulus

birligine odaklanan “Network for Science, Engineering, Arts and
Design” (SEAD) isimli orgiitii kurup fon saglamasit STEAM’in genis
kitleler tarafindan tanmirhigini etkileyen onemli girisimlerden bir
digeri olmustur. Dolayisiyla egitim ogretimde ¢ok seslilik ve
ekonomik refah i¢in bilimler ve sanatlar arasindaki iliskinin
giiclendirilmesi gerektigini savunan bu orgiit, STEAM’in yayginlasip
kabul gérmesinde 6nemli bir rol oynamistir. Bu esnada Tiirkiye’de de
baz1 gelismeler meydana gelmistir. 2015 yilinda Istanbul Aydin
Universitesi tarafindan Tiirkiye’de ilk defa STEM egitim galistay
diizenlenmistir (STEM Egitim Raporu, 2015). Bu ¢alistayda Tiirk
egitim sisteminde STEM ve STEAM konular1 ele alinmis ve
degerlendirmelerde bulunulmustur. Buna ek olarak, Yiiksekogretim
diizeyinde Istanbul Aydin Universitesi, Ortadogu Teknik Universitesi,
Marmara Universitesi, Istanbul Universitesi ve Necmettin Erbakan
Universitesi gibi kurumlarda STEM ve STEAM &gretmeni
yetistirmeye yonelik sertifika programlarmin agilmig olmasi
onemlidir. Ankara Universitesi, Karamanoglu Mehmet Bey
Universitesi ve Mus Alparslan Universitesi’nde tezsiz yiiksek lisans
programlarinin  ac¢ilmis olmast kayda deger diger gelismeler
arasindadir. Dolayisiyla STEAM yaklasimi 1930’larin  sonunda
koklenmeye baslayan fakat neden sonug iliskisiyle birbirine bagh
girisimlerin bir sonucu olarak bugiinkii halini aldig1 sdylenebilir.

STEAM Yaklasiminda Bilimler ve Sanatlar

STEM kapsaminda yer alan disiplinler rasyonel, analitik,
Olgiilebilir ve genellenebilirken sanatlar disiplini kismen daha
subjektif bir yaklagim icerir. Sanatlar disiplini dl¢iimii daha zor hatta
¢ogu zaman miimkiin olmayan, ilisigi yaratic1 kisi ve estetik obje
arasinda olan duyarli bir eylemdir. Bilimler ve sanatlar birbirinden ayr1
goziiken ancak 6ziinde biitiinliik igeren tamamlayici iki farklh etkinlik
alanidir. Bu ¢alisma alanlarinin ayrimi; bilimde bir ihtiyag¢ s6z konusu
ve her sey bu ihtiya¢c cercevesinde sekillendirilirken sanatlarda
ithtiyacin yerini duygu, duyum ve yaratma diirtiisii gibi siibjektif
gereksinimlerin almasidir.

Bilimler kavram temelli, objektif ve kanita dayali bir yaklagim
sergilerken sanatlar kavramdan ¢ok his ve duygulara dayali, tutkulu ve

9



Sanat Egitimi & Yaraticilik

0znel bir dogruluk barindirir. Sanatlarin aksine bilim alaninda ortaya
cikan {riinler, dogrulugu kanitlanabilir siireclerin bir sonucu
olmaktadir. Bilimler, yeni hipotezler ortaya atma siirecinde sanatlarin
siirsiz yaraticilik gliciine giivenirken sanatlar siibjektif diisiinceleri
eyleme doniistiirebilmek ic¢in bilimlerin elestirel diisiinme yetisine
ihtiyac duyar. Deneyim ve doga arasinda ve dolayisiyla sanat ve bilim
arasinda keskin bir ayrim yapmak imkansizdir. Ciinkii hepsi
birbirinden beslenerek var olur. Deneyimi nasil dogadan ayiramazsak
sanatt da bilimden ayiramayiz (Salman, 2019, s. 89). Bu haliyle
bilimler, genel bir sanat anlayisinin olusmasina da katki saglar.
Sanatlar ve bilimler arasinda islevsel bir biitiinliik vardir. Bu biitiinliik
insan beyninin ¢aligma prensibinin bir sonucudur aslinda.

Beyin, yapisi geregi dogru ve uygulanabilir kararlar verebilmek
icin evreni farkli bir perspektiften algilayan sanat ile ol¢iilebilir ve
genellenebilir sonuglar doguran bilime ihtiyag duyar (Sousa ve
Pilecki, 2018, s. 9). Ikisinden birinin eksik oldugu yerde karsilasilan
probleme yonelik olarak islevsel ¢oziimler iiretebilmek zorlasir.
Cassirer (1980)’e gore bilimler ve sanatlar ugrasisi, bireyin
imgelestirme yetisinin bir sonucu olup, bu siire¢ evreni anlamlandirma
bicimidir. Bu nedenledir ki s6z konusu ugrasilar her ayrimda bile ortak
bir 6ze sahiptir (Akt. Alioglu, 2010, s. 217). Read’e gore de bilimler
ve sanatlar birbirini tamamlayan ortak faaliyet alanlar1 olarak
nitelendirilebilir, yalnizca karsilagilan probleme yonelik sergiledikleri
tutumlar farklilik géstermektedir (Akt. San, 1997). Bir faaliyet bigimi
olarak hem sanatlarin hem de bilimlerin amac1 ortaktir; karsilasilan
probleme yonelik uygulanabilir ve pratik c¢oziimler {iretmek,
dolayisiyla topluma ve insanliga hizmet etmektir. Bu amacin
gerceklestirilebilmesi iki disiplinin is birligine dayanir. Ornegin,
karsilagilan bir probleme yonelik, sanatlar betimleme yonteminden
yararlanmay1 tercih ederken bilimler agiklama, ayrintilariyla
cozlimleme ve son olarak hipotezler kurma egilimi sergiler.
Karsilasilan problem ayni bile olsa, bunu ¢oziime kavusturma
siirecindeki yontemler farklilik gosterecektir. Ingiliz doga tarihgisi
Charles Darvin’e gore bilimler ve sanatlar bir kusun iki kanadi gibidir.
Birisi gorevini yerine getirmediginde digeri de islevini tam anlamiyla
yerine getiremez. Harrison ve Wood (2020)’a gore bilim ve sanat
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temelde ayni kaynaktan var olmus, ortak kiiltliriin birer Uriiniidiir
ancak olgu ve olaylara yaklagimlari agisindan farklilik gosterir.
Ornegin bilimler 6gretir, ikna eder ve kanitlarken sanatlar siibjektif bir
tavir takinir. Yaraticinin duyumsadigi hisler onu yonlendirir. Ancak
bilimlerde dogruyu bulma arayisi1 s6z konusudur. Netlik kazanmis bu
farklilasma, ge¢miste bilimler ve sanatlari teoride ayirmasina ragmen
0zde birlestirmektedir.

Sanatlar disiplini duygu ve duyarligi harekete gecirmenin yani
sira biligsel ve duyusal yonleriyle zihinsel fonksiyonlar1 da aktif kilar
(Yolcu, 2009, s. 94). Bilimlerin de sanatlar gibi temel 6zellikleri
arasinda ifadeci yaklagim olmasi nedeniyle bilimler sanatlarin
uygulamadaki pratiklerinden yararlanir. Cilinkii bilimler i¢in gerekli
olan sayisiz ifadenin anlasilabilir ve kullanilabilir olmasi igin,
sanatlarin kurgusal ve stratejik yontemine ihtiya¢ duyarlar (Erdogan,
2018, s. 306). Bilimler ve sanatlar etkilesimi 6zellikle 21. yilizyilda
daha hissedilir olmus, aralarindaki ayrim neredeyse ortadan
kalkmistir. Bagka bir deyisle, bilimler ve sanatlar bir biitiin halinde ele
alinmaya baglanmis, buna yonelik etkili girisimlerde bulunulmustur
(Usal, 2022). Bu girisimler, Neri Oxman (2016)’1n, Kreps Yaraticilik
Dongiisii'nde  goriilmektedir. Oxman sanat, bilim, tasarim ve
miihendisligi farkli sinirlara sahip ancak 6zel alanlar1 olan bir doértgen
lizerine yerlestirmistir. Oxman, bu dongii ile bilimler ve sanatlarin
birbirinin (d)evrimini etkiledigini ve bunlar arasinda siirekliligi olan
bir etkilesimin bulundugunu belirtmistir. Dolayisiyla sanatlar ve
bilimler arasinda bugiin bir ayrimdan sz etmek dogru degildir.
Gecgmiste net sinirlar ile ¢izilen bu ayrim yerini anlamli ve sistematik
bir gecise birakmistir. Bu is birliginin sonucunda disiplinlerarasi
yaklasimlarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bunlardan biri de sliphesiz
STEAM yaklasimidir. STEAM modelinde sanatlar ve bilimler
etkilesimi  disiplinler arasindaki duvarlarin  yok olmasiyla
olusturulmus, bu yoniiyle giiniimiiz bilim-sanat/tasarim etkilesimine
de 151k tutmasi bakimindan 6nemlidir. Gliniimiiz sanat¢ilarindan Refik
Anadol, Bager Akbay, Nergiz Yesil, Memo Akten ve Murat Pak gibi
isimlerin isleri ortak birlikteligin Ornekleri arasinda gosterilen,
glinlimiiz bilim-sanat/tasarim ve teknoloji entegrasyonunun en giincel
orneklerindendir. Ciinkii giinlimiiz bilim ve sanat anlayis1 teknolojinin
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de gelisimiyle bicimlenmis ve disiplinler arasindaki sinirlarin yok
oldugu bir doniisiim ge¢irmistir. Bu sayede hem sanat hem de bilim
alaninda evrenin biitiinciil bir bakis agisiyla yorumlandigi
disiplinlerarasi iglerle karsilasmak miimkiindiir. Murat Pak’in sanat,
tasarim ve blyiik veri setlerinden olusturdugu isleri bilimler ve
sanatlar entegrasyonun geldigi noktayr Orneklemesi bakimindan
onemli goriilmektedir. Pak, yaptigi isler ile geleneksel sanat
anlayisiin otesine gecerek yapay zeka, hesaplamali sanat ve yazilim
bilisim sistemleri arasinda sinirlarin yok oldugu bir bag kurmaktadir.
Bu etkilesim igerisinde sinirlarin yok oldugu daha pek cok is
siralanabilir. Dolayisiyla giiniimiiz diinyasinda bilimler ve sanatlar
arasinda bir ayrigma kalmamus, aksine bu disiplinler biiyiik bir uyum
icinde homojen bir yapi1 haline gelmistir.

STEAM ve Miizeler

Gegmiste yalnizca koruma, muhafaza etme ve sergileme
amaclar1 giiden miizeler bugiin insana ve yasadigi cevreye taniklik
etmis objeler lizerine arastirmalar yapan, bunlar1 toplama, koruma ve
sergileme gibi geleneksel gorevlerinden de vazgecmeyip egitimi de ise
kosan, siireklilik sahibi kurumlar olmuglardir (Nalcioglu, 2023, s. 206-
208). Miizelerin geleneksel islevlerinin yan1 sira, glinlimiizde egitim,
iletisim ve pazarlama gorevlerinin ¢ok daha O6nem kazandig
goriilmektedir. Ciinkii miizeler sahip olduklari koleksiyonlar ve halka
sunduklar1 egitim Ogretim faaliyetleri ile insanlarin yaparak,
yasayarak ve duyumsayarak nasil Ogrenebilecekleri sorusunun
cevabini verirler.

Cagdas miizecilik yaklagiminin en 6nemli gorevleri arasinda yer
alan egitim faaliyetleri, miizelerin daha etkili kullanimina olanak
tanimaktadir. Bilhassa 20. ylizyilin basi itibariyle daha fazla destek
goren miizede egitim yaklasimi, miizelerin herkese hitap eden,
yalnizca entelektiiel bireylere degil tiim insanlarin hizmetinde olan
cagdas yasam alanlar1 haline doniismesine olanak tanimistir. Aydemir
(2010)’e gore yasam boyu 6grenme siirecinde birer sosyal yasam alani
gorevi Ustlenen miizeler, 6grenmenin aktif olarak gercgeklestirildigi,
bireylerin deneyim elde ederek tecriibe ettikleri, sanatlar ve bilimler
egitiminin dogasma uygun, halkin hizmetinde olan kurumlardir.
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Topall1 (2001, s. 70)’nin yaptig1 arastirmadan elde edilen bulgular da
miizede egitim uygulamalarinin kalict 6grenme {iizerinde Onemli
etkisinin oldugunu gostermektedir. Ciinkii bu ortamlarda yiiriitiilen
egitim-Ogretim slireci yaparak-yasayarak Ogrenme yaklasimina
uygun, zengin bir kaynak olusturmaktadir. Bu nedenle miizede egitim,
cogu cocuk i¢in daha sikict bir 6grenme siirecini ¢agristiran formal
egitim ortamlar1 ile kiyaslandiginda, farkli yetenek ve becerilerin
ortaya ¢ikmasina olanak taniyan, deneysel 6grenmeye uygun cagdas
kurumlardir (Buyurgan, 2019, s. 92). S6z konusu egitim faaliyetleri
kapsaminda, formal egitimde kitaplarda betimlemesi yapilan pek ¢ok
nesneyi karsilarinda goren ¢ocuklarin miizede egitim kapsaminda,
tipki STEAM’de oldugu gibi daha aktif olmalar1 ve gergek yasam
problemlerine yonelik ¢oziimler liretmeleri ¢ok daha miimkiindiir. Bu
kazanim, miizelerin sagladig1 somut deneyim elde etme siirecinin bir
sonucu olmaktadir. Bu gerekcelere dayali olarak miizelerin, estetik
nitelige sahip nesnelerin saklandig1 “ardiye” gorevinden bilimler ve
sanatlar Ogretiminin yapildig1 sosyal birer yasam alani haline
donistiiriilmiis oldugu soOylenebilir. Bilimler ve sanatlar egitimi
acisindan kalic1 6grenmenin olugsmasina zemin hazirlayan miizelerin,
STEAM temelli yaklagimin uygulanmasinda da etkili bir egitim
ortami1 olusturacaklar1 diisliniilmektedir. Giinlimiiz miizeleri yaparak-
yasayarak ve bu yasantidan deneyimler elde ederek Ogrenmeyi
desteklemesi agisindan STEAM yaklasimi ile is birligine olanak
tantyan cagdas birer 6grenme ortami halini almistir. Bunun temel
gerekcesi, okul disi O0grenme ortamlarinda STEAM’e yonelik
calismalar yaptirilmasinin pek ¢ok 6grenci i¢in motivasyon arttirici bir
unsur oldugu diislincesine dayandirilabilir (Adams, Gupta ve
Cotumaccio, 2014, s. 14).

Miizeler STEAM’e yonelik 0Ogrenmeyi daha aktif hale
getirebilmek ve istihdama ivme kazandirmak i¢in ¢esitli alanlarda pek
cok kurum ile is birligi de yapmaktadir. “East Bay Academy of Young
Scientists”, “Urban Advantage in New York City”, “BioSITE,
“Discovery Museum in San Jose” ve “Watsonville Area Teens
Conserving Habitats (WATCH)” gibi programlar, ABD’de STEAM ve
Miize is birligini giiclendirme amaci tasiyan faaliyetler arasindadir
(Chi, Dorph ve Reisman, 2015, s. 5). S6z konusu programlarin ortak
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amact; uzun vadede STEAM yaklagimini desteklemek, buna yonelik
istihdam tesviki saglamak ve miize-STEAM is birligini daha kapsaml
bir boyuta tagimaktir. Bu programlar kapsaminda ulagilan sonuglar,
miize-STEAM is birliginin ne kadar etkili bir silire¢ igerdigini
gostermektedir. S6z konusu girisimler sayesinde katilimcilar miizede
STEAM uygulamalartyla igbirlik¢i 6grenme ve yasama doniik gercek
deneyim elde etme firsati yakalamuslardir. Ulkemiz acisindan
degerlendirildiginde miize ve STEAM iliskisi ¢ok giiclii bir zemine
oturtulamamis olsa da buna yonelik bazi planli faaliyetlerin
yiiriitiilmeye baslandig1 goriilmektedir. Ornegin Edirne Hasan Ali
Yiicel Cocuk Miizesi'nde STEAM temelli egitim yaklagimlarinin
uygulandigi bir egitim programinin hakim oldugu ve bunun bir ¢iktist
olarak basarili sonuglar alindigi bilinmektedir. STEAM temelli
egitimin yaklagiminin uygulandigi bu kurum, Tiirkiye’de miize-
STEAM iliskisine 0Ornek olusturmasi acgisindan biiyilkk 6nem
tasimaktadir. Hasan Ali Yiicel Cocuk Miizesi’nde yapilan egitim
faaliyetlerinde STEAM yaklagim1 gozetilerek olusturulan etkinlikler
yer alir. Bu etkinlikler ile 6grenciler STEAM’in dogasina uygun olarak
gercek bir probleme ¢dziim ararlar. Benzer bicimde Istanbul Deniz
Miizesi’nin organize ettigi “STEAM Bienali (2018)” birer TUBITAK
projesi olan “Bayburt’ta Bilim Yolculugu (2022)” ve “Cop Miizesi
(2022)” gibi girisimler de miize-STEAM 1is birligine dayanan 6ncii
faaliyetler arasinda yerini almistir.

Sonug olarak miizeler, bilimler ve sanatlar egitiminin biitlinlesik
bicimde uygulanabilmesinde Oncii kurumlar olmasi dolayisiyla
STEAM igin gerekli profesyonel egitimin saglanmasinda kilit rol
oynar. Miizede STEAM etkinlikleri dogrudan dogruya yasantiya
yonelik stirecler olusturdugu icin, geleneksel 0gretim ortamlari ile
kiyaslandiginda 6grenmenin daha keyifli ve kalic1 olacagi ortadadir.
Bu siire¢ sonunda elde edilen iiriin kadar, bunu elde etme asamasinda
kazanilan bilgi, beceri ve deneyimler de tartismasiz 6neme sahiptir.
Yapilan bazi arastirmalar miize-STEAM is birligi kapsaminda
uygulanan programlarin 6zellikle kii¢iik yastaki 6grencilerin bilimler
ve sanatlar alanlarinda 6grenmelerini kolaylastirdigi, motivasyonlarini
artirdigt  ve bilginin kaliciligit  baglaminda etkili oldugunu
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gostermektedir (Haden, C., Jant, E., Hoffman, P., Marcus, M., Geddes,
J. ve Gaskins, 2017).

Yiiksekogretim Kurumlarinda STEAM

STEAM’e yonelik farkindaligin artmasinin bir sonucu olarak
okuloncesi basta olmak {iizere ilk ve ortaokul diizeyinde STEAM’den
yararlanan kurum sayisinda da kayda deger bir artis gozlenmistir
(Timotheou and Ioannou, 2021, s. 3179). STEAM’in yetismekte olan
bireylere kazandirdigi yasama doniik somut deneyimin geleneksel
yaklasimlara gore ¢ok daha fazla ve etkili olmasi bunda 6nemli bir
etkendir (Kardes, 2020). Ancak STEAM’in iilkemiz yiiksekdgretim
kurumlarindaki durumu i¢in aym seyi sOylemek miimkiin degildir.
Ciinkii  yiiksekogretimde STEAM’in uygulanabilirligine yonelik
altyap1 yetersizligi giin gibi ortadadir. Altyap1 olarak nitelendirilen
kategoriye, STEAM alaninda yetismis arastirmaci/6gretim iiyesinin
olmayisindan STEAM’i uygulamaya elverigli imkan ve ortamin
bulunmayisina kadar pek ¢ok degisken dahil edilebilir. Dolayisiyla
yiiksekogretim diizeyinde STEAM’in egitimi ve uygulamalarina
verilen 6nem diger kademelerin gerisinde kalmistir. Bu olumsuzluklar
STEAM’in yliksekogretim diizeyinde ivme kazanmasinin oniindeki
engeller arasinda sayilabilir (Carter, Barnett, Burns ve Cohen 2021, s.
4). Hong’un (2017) yapmis oldugu arastirma bulgulart da
gostermektedir ki yliksekdgretim diizeyinde STEAM yaklagiminin
istenilen diizeye ulasamamasinin Oniindeki en biiyiik engel,
egitimcilerin bu yaklagimin yiiksekogretim sistemine entegre olmasini
saglayacak temeller lizerinde anlagmaya varamamis olmalaridir. Bir
diger onemli faktor ise yliksekdgretim kurumlarinda ¢alisan 6gretim
iiyelerinin disiplin merkezli yaklagimi benime konusunda yasadiklari
sorunlardir. Bu bakis acist STEAM’in gelisimini sekteye ugratan bir
diger faktordiir.

STEAM’e doniik tiim bu olumsuzluklara ragmen, iilkemiz
baglaminda diisiiniildiiglinde baz1 gelismelerin yasandigi sdylenebilir.
Ornegin Istanbul Aydin Universitesi, Ortadogu Teknik Universitesi,
Marmara Universitesi, Istanbul Universitesi ve Necmettin Erbakan
Universitesi gibi kurumlarda STEM ve STEAM §gretmeni
yetistirmeye yonelik sertifika programlarinin agilmis olmasi bu
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gelismelerden en Onemlileridir. Ciinkii bununla birlikte artik
yiiksekdgretim dilizeyinde formal bicimde STEAM egitimcisi
yetistirilmeye baslanmistir. Daha da oOnemlisi, basta Ankara
Universitesi olmak iizere, Karamanoglu Mehmet Bey Universitesi ve
Mus Alparslan Universitesi'nde STEAM’e yonelik tezsiz yiiksek
lisans programlar1 agilmistir.

Colakoglu ve Gokben (2017) yaptig1r arastirma bulgularina
dayali olarak; ytliksekogretim diizeyinde STEAM temelli yaklasimdan
yararlanilmasinin gelecekte bu alanlara yonelik istihdami etkileyecegi,
tilkenin kalkinmasi, kiiresel anlamda rekabet artisinin saglanmasi ve
giinliik hayatta karsilasilan problemlere yonelik olarak bilim,
teknoloji, sanat iiggeninde ¢Oziim aranmasin1 olanakli hale
getirecegini belirtmektedirler. Yiiksekogretimde STEAM
yaklasimimin gelisimine engel olan etmenler arasinda siralanan
yetismig Ogretim iiyesi aci1g1 yalnizca Tiirkiye icin degil bazi diger
iilkeler i¢in de s6z konusudur. Yapilan arastirmalardan elde edilen
bulgular da STEAM alanlarin1  destekleyecek, STEAM’in
iiniversitelerdeki yerini giiclendirecek 0Ogretim iiyelerine destek
saglanmadig, s6z konusu probleme yonelik yeterli 6nem verilmedigi
gercegini  destekler niteliktedir (Huser et al, 2020). PwC
(PricewaterhouseCoopers) sirketi biinyesinde gergeklestirilen bir
arastirmanin bulgularina bakildiginda “Tiirkiye’de 2023 yilinda
yaklagik olarak 3,5 milyon kisinin STEAM’e yonelik mesleklerde
istthdam edilecegi, bu ihtiyacin giin gectikge katlanarak artacagi ve
bunun karsilanmasinda STEAM alaninda ¢alisan lisans ve yliksek
lisans mezunlar1 esas alindiginda bile yaklasik %31 degerinde bir agik
olusacag1 ongoriilmektedir.” Dolayisiyla STEAM’in yiiksekogretim
diizeyindeki a¢181 her gecen giin daha da artmaktadir. Ancak yapilan
girisimler bu ag¢ig1 daraltma konusunda yetersiz goriilmektedir. Tiim
bu istatistikler Tiirkiye’nin gelecekteki ekonomik, bilime dayali
iretim, ileri diizey isglicii piyasasina hakim rekabetci birey yetistirme
ve kalkinma planlarinin gergeklesmesi agisindan oldukca kaygi
vericidir (Colakoglu ve Gokben, 2017). Siralanan bu gerekgeler,
Tiirkiye’de yliksekogretim seviyesinde diger iilkelere gore bir adim
geride oldugu anlagilan STEAM’e yonelik girisimlerin artirilmasi
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gerektigine yonelik somut dayanak olusturmaktadir (STEAM Raporu,
2016).

Yaraticilik

Dogurmak, meydana getirmek veya daha once goriilmemis bir
seyin varlik bulmasi olarak nitelendirebilecegimiz yaraticilik, kimi
zaman bir siire¢, kimi zaman ise Uriiniin kendisidir. Eski Yunan
medeniyetlerinde bile varligindan s6z ettiren yaraticilik, Platon i¢in;
herkesin erisemeyecegi, Ozel, gizli ve kutsal bir yeti olup, siradan
insanlarda bulun(a)maz. Bu noktada Platon ile Aristo’nun goriisleri
ters diiser. Platon yaraticilig1 mistik ve i¢sel kaynakli goriirken Aristo
Ogrenilebilen ve gelistirilebilen bir 6zellik olarak nitelendirir (Starko,
2001, Akt. Tatl, 2017, s. 1). Italyan arastirmaci Giorgio Vasari de
Platon’u destekler bir ¢ikarimda bulunarak, Rénesans doneminin
onemli sanat¢ilarinin biyografilerini yazarken Michelangelo’yu “ilahi
yetenek” Ovgiisiiyle ele almistir (Andreasen, 2019). Ciinkii
Michelangelo ¢ok giiglii bir yaraticilifa sahiptir ve o donemde
yaraticilik “ilahi” bir 6zellik olarak goriilmektedir. Dolayisiyla bu ilahi
ozelligin herkeste bulunmasi miimkiin degildir. Ciinkii tanr1 bu
yetenegi yalnizca bazi insanlara bahsetmistir. Ancak zaman gegtikce
Platon’un hipotezi ciiriitiiliir ve yaraticili§in 6zel bir yetenek olmadigi
fikri olgunlastirilir. Yaraticilik sabit ve degismez bir 6zellik olmaktan
cikar. Bir bireyin yaraticiliga yonelik potansiyeli dogum sirasinda
alnina yazilmig ve degismez bir 6zellik degildir, diger beceriler gibi
herkeste az ya da ¢ok bulunabilen, uygun sartlar saglandiginda
gelistirilebilen bir yetidir.

Bugiin ise “yaraticilik” olarak tanimladigimiz kavram,
insanoglunun var oldugu her etkinlikte; olagan, siradan, giinliik isler
diye tanimladigimiz faaliyetlerden; sanat, teknik ya da bilime kadar
genis bir yelpazede gozlemlenen olgular biitiinii olarak agiklanabilir
(May, 2008, s. 64). Yaraticilik, zeka ve diger beyinsel fonksiyonlar gibi
genis anlam ve igleve sahip olmasi dolayisiyla lizerinde uzlasilan genel
gecer bir tanima varilamamaktadir. Kelesoglu (2017)’na gore
yaraticiligin tanimina yonelik zorluk, kavramin anlasilmasindaki
zorluk ve ruhani olusundan kaynaklanmaktadir. Ancak yapilan
arastirmalara dayali olarak yaraticiligin; siireg, fikir, liriin ve kisi
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arasinda meydana geldigi ve bu dogrultuda sekillendigini
gostermektedir. Bu bakis acisi yaraticilik kavramina yonelik bir
anlayis olugsmasina yardime1 olmaktadir. Kimi zaman yoktan var etme
veya daha Once goriilmemis yeni bir seyler ortaya koymak olarak
nitelendirilen yaraticilik, kimi zaman ise var olan objeler veya
bilgiler/fikirler arasinda goriilmemis iliskiler kurma, dolayisiyla daha
once denenmemis entegrasyonlar olusturma olarak da sonuglanabilir.
Tim bu belirsizliklere ragmen bugiin en c¢ok ihtiyag duydugumuz
ozelliklerden birisidir yaraticilik. Inovasyon odakl1 yaklasim, problem
¢ozme, esnek ve adaptif diisiinebilme, giiclii iletisim ve ifade yetenegi
gibi temel Ozellikleri gelistirmenin yam sira, yaraticilia ihtiyag
duymamizda daha pek ¢ok gerekce siralanabilir. Fakat en dnemlisi,
yaratict olmayan birey ve toplumlarin kiiresel rekabet ortaminda yer
edinebilmesinin zorlagmasidir. Yaraticiligin bir sonucu olan sira disi
tiriinler ise bu ihtiyacin gerekg¢elerinden bir digerini olusturur.

Yaraticilik merak, esnek diisiinebilme, Ozgiinliik, i¢ gort,
kendini bilme ve farkindalik gibi kimi 6zellikleri kapsayan, tutum,
slireg, beceri veya tirlintin kendisidir. Her insan giinliik yasamda sinirli
diizeyde g¢evresel uyarana maruz kalmaktadir. Ancak duyarlik diizeyi
digerlerine gore daha yiiksek olan, zihinsel ¢ok yonliilik 6zelligi
giiclii, yogun igsel diisiincelere yonelen bazi insanlar daha fazla
uyarana maruz kalabilmektedir. Beynimiz, bas edebileceginden ¢ok
daha fazla uyarana maruz birakildiginda bu durum manik bozuklugu
tetikleyen bir siirece doniisebilmektedir. Fakat ayni zamanda;
duyulardan gelen uyaranlara karsi asir1 duyarhilik ya da fazlaca
uyarana maruz kalma durumu yaraticiliga kaynaklik edebilecek bir
stirece de doniisebilir (Coskun, Pehlivan ve Akben, 2019). Andreasen
(2009, s. 131)’a gore siradan insanlardan daha fazla uyarana maruz
kalan kisi daha ¢ok tecriibe kazanacak, ihtiya¢ ve duygulara yonelik
daha ytiksek farkindalik gelistirerek diger kisilerden daha sira dis1 algi
ve duyguya sahip olacaktir. Yaratici kisi bu siiregte elde ettigi ¢esitli
deneyimi, normal zamanlarinda — normal insanlar gibi daha az uyarana
sahip oldugu donemlerde — {iretecegi g¢alismalarinda veri olarak
kullanmaktadir. May (1998, s. 39)’e gore yaratici insanlarin zaman
zaman maruz kaldigi bu asir1 uyarimi tasiyabilmek oldukg¢a zor ve
mesakkatlidir. Kisinin asir1 uyarimi ya yaratici bir {iriin ya da duygu
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durumunda bozukluklar ile sonuglanir. Yaraticilik ve akil hastalig
arasinda oldugu one siiriilen iliski de bu goriise dayanmaktadir. Fakat
ne depresyondaki bir hastanin ne de manik donemdeki kaotik durumun
yaraticilig1 beslemedigi yapilan bazi aragtirmalar sonucunda ortaya
cikmistir (Mackali, Giiloksiiz ve Oral, 2014; Richards and Kinney,
1997). Dolayisiyla psikolojik rahatsizliklarin kisiyi daha yaratici
kildigin1  bilimsel bir temele oturtmak miimkiin olmamistir
(Schlesinger, 2009).

Yaraticilik dogumla birlikte var olur. Insanlar dogdugu an
itibariyle nasil ki belli bir zeka diizeyi ile diinyaya geliyor ve bu
sonrasinda gelisiyor ise, yaraticilik i¢in de aym sey gecerlidir
(Yesilyurt, 2020). Ornegin g¢ocuklar, oyun oynarken onlar kadar
yaratic1 kimse yoktur. Bu esnada yaraticiligin simirlarini zorlarlar. Ug
yasinda bir bebegi diisiinelim, eger elinde lego yoksa, bunun yerine
ayakkabi kutularmi kullanabilir. Ikisi de aym gorevi gorecektir.
Cocugun yaptig1 sey iliskisiz objeler arasinda iliski kurmaya giizel bir
ornek olusturur. Bu ornekte deginilen durum Bartlett (1958)’in
yaraticilik tanimryla birebir ortligiir; yaraticilik, “olagan yoldan farkli
yollara sapma, kaliplar1 kabul etmeme, yeniliklere acik olma ve
iliskisiz seyler arasinda iliskiler kurma yetisidir”. Dolayistyla yaratict
davranig biz farkinda olmasak da yasamin ilk evresinden itibaren
kendini gostermeye baslar. Burada 6nemli olan yaraticiligin fark edilip
desteklenmesi ve glidiilenmesidir. 1950°1i yillara kadar yalnizca giizel
sanatlar alanina ait bir yetenek olarak goriilen yaraticilik artik tiim
disiplin alanlarinda gdzlenebilen bir degisken olarak nitelendirilmeye
baglanir (Yesilyurt, 2020, s. 3883). Bu farkindalik yaraticilik
kavramina yonelik yapilan arastirmalarda da artisa sebep olmustur. Su
ana dek yapilan incelemeler sonucunda varilan nokta; yaraticilifin
giinliik yasamdan bilim ve sanat ¢alismalarina kadar uzandigi ve
herkeste miktar1 degismekle birlikte var oldugu, daha da 6nemlisi
gelistirilebilen bir 6zellik oldugudur. Kavramin daha ayrintili ve
derinlemesine incelenebilmesi i¢in sanat ve bilim alanindaki
durumuna da deginmenin yararli olacagi diigiiniilmektedir.
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Sanatsal Yaraticihik

Sanat denilen olgu, evreni digerlerinden farkli sekilde algilama
ozelligi gelismis bir grup insanin, karsi koyulmasi gii¢ yaratma
istencini disavurma siirecidir. Bu siire¢ sonucunda bir {iriin elde edilir.
Eger bu iriin bilgesellige dayali olarak {retilmis, daha oOnce
duyumsanmamis bir Ozgilinlikte ise yaraticidir. Tim yaratici
davraniglarda Ozgiinliilk kriteri ortak Olgiittiir. Fakat sanatsal
yaraticilig1 diger yaraticilik tiirlerinden ayiran 6zellik 6zgilinliigiin yan
sira, daha ince, derin ve yogun bir siire¢ igermesi ve ortaya c¢ikan
tirtiniin, ruhen dengeli, diizenli ve uyumlu olmasindan kaynaklanir
(San, 2017). Bir baska deyisle sanatsal yaratmada duygular daha 6n
planda yer alir. Sanatsal yaraticilikta ayirt edici bir diger ozellik
estetiktir. Sanatsal yaratma yeniligin de Otesinde, sanatin tiim
bilesenlerinin yer aldigi estetik bir olusuma isaret eder. Sanatsal
yaratma, estetik Ogelerin on planda yer aldigi, entelektiiel
yaklasimlardan hareketle anlamli bir biitline ulasma g¢abasi olarak
nitelendirilebilir. Fakat bu ¢aba igerisinde bilimsel yaraticilikta oldugu
gibi islevsellik arayis1 yoktur.

Tipk: sanat gibi sanatsal yaraticilik da insanin var oldugu ilk
giinden bu yana var olmustur. Insanlarin ilk ¢aglardan beri hissettikleri
duygular hakkinda diisiince ve deneyimlerini ifade etmek icin sanata
basvurmalar1 bunun kanitidir. Sanatsal yaraticilik zaman igerisinde
teknolojik, sosyal ve kiiltiirel degisimlerle birlikte farkli bir boyuta
evrilmistir. Ancak sanatsal yaraticiliktaki sancili siire¢ degismeden
kalmigtir. Sanat¢cinin bu sancili siiregten vazgegmeme nedeni ise
yaratma diirtiisiidiir. Bahse konu olan diirtii sanat¢iy1 uyutmaz, rahat
ettirmez, siirekli uyanik tutar. Uyaniklik, uyarilmighk halidir aslinda.
Sanat¢inin i¢inde yer edinen bu isteng inanilmaz bir enerjiye sahiptir.
Beethoven’in defterlerindeki yiizlerce diizeltme, Thackeray’in
“kitabimin  basinda saatlerce Oylece oturuyor, higbir sey
yapmiyordum” deyisi ve Chopin’in odasimna kapanip aglayarak,
kalemlerini kirarak bir tek sayfa i¢in altt giin harcadigim
diisiindiigiimiizde yaratma siirecinin sebep oldugu savas daha anlagilir
bir hal alacaktir (Akt. Bender, 2013, s. 25-26). Bu sancili isteng
durumuna yonelik 6rnek sayisini artirmak elbette miimkiindiir ancak
asil merak edilen sanat¢inin bunu nigin yaptigidir.
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Sanatc1y1 yaratmaya iten pek ¢ok sebep gosterilebilir. Toplumsal
yansima, kesfetme arzusu, estetik zevk, tatmin olus ve igsel
motivasyon bunlar arasinda yer alir. Ancak sanat¢lyr yaratmaya
zorlayan, yaratici kisinin i¢indeki arzuya karsilik bulma, nihayetinde
mecaz1 yaratma istencidir. Bu siire¢, imge, imgelem, alg1 ve bellek gibi
kimi O6zel nitelikleri iceren, arama ve bulma siirecinden dogan
mecazdir. Rollo May bu arayisi tanrilar ile savasa benzetmektedir.
Bunu, sanatcilarin yarattiklar1 ile 6limlii kaderlerine kafa tuttuklari,
Oliimiin Otesine ge¢meye c¢aligmalarina baglar. Conrad da sanatsal
yaratmay1 kavramlar, duygular ve algimizdan dogan, duyum ve
duygular ile ¢agrilmis etkili bir mecaza ulasma siireci olarak tanimlar.
Bu siiregte bilis her zaman uyaniktir. Biling disi bir sanatsal
yaratmadan bahsetmek s6z konusu degildir. Ciinkii yaraticilik beyinsel
bir fonksiyondur. May (1998, s. 39) de bunu destekler nitelikte; “Van
Gogh delirebilir, Gaugin i¢ce kapanik, melankolik biri olabilir, Poe
alkoliin verdigi etkiyle mantikli diisiinemeyebilir, Virginia Wolf
cokiik, yikik ve serkes bir kisilige sahip olabilir, ancak bu durumun
yaraticiliklart ile bir ilgisi bulunmamaktadir. Bagka bir deyisle, bu
bohem kisilikleri sayesinde sanatsal yaraticilik diizeylerinin giiclii
oldugu sdylenemez. Nietzsche’ye ragmen sanatsal yaratmada 6lii bir
bilis yoktur. Sanatsal yaratmada bilis her zaman oldugundan daha
aktif, uyarilmis ve eyleme hazir haldedir (Cam ve Turgut, 2015, s. 81).
Sanat¢1 hayalinde yer edinen senaryolari, hisleri, coskusunu, imge ve
semboller yardimiyla somutlastirarak sanatsal yaratma siirecine dahil
oldugu i¢in, bilincin devre dis1 birakilmasi gibi bir durum s6z konusu
olamaz. Ciinkii sanatsal yaratma sadece sezgiye dayanmaz. Yalnizca
sezgiye dayal1 bir slire¢ olmadigr i¢in diger bilissel fonksiyonlar da
devrededir.

Sanatsal yaratma yenilik ve orijinalligin de 6tesinde, sanatin tiim
bilesenlerini kapsamina alan estetik bir olusum siirecidir (Dingeli,
2020, s. 51). Sanatsal yaraticiliktaki rahatlama ve tatmine ulasma
duygusu sonu¢ asamasinda {iiriin ortaya ¢iktiginda duyumsanir.
Siirecte yasanan rahatsizliklarin temeli, yaratim aninda deneyimlenen
odaklanma ve gerilimin verdigi sanciya baglanabilir. Fakat siire¢
icerisinde varligi ile yaraticisini tetikleyen -ayni zamanda ona aci
veren- duygular, siirecin sonunda yerini tamamen farkli, yeni
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duyumlara birakir (Bender, 2013, s. 26). Karayagmurlar (1990, s.
17)’a gore sanatsal yaratma, hangi tiirden nesne olursa olsun onu
duygu ve duyumlar ile yogurarak, olaganin karsisinda yeni bir durum
kazanmasina sebep olmaktir. Ornegin resim icin tuval ve boyalar,
tiyatro i¢in kiyafet ve kisiler, miizik i¢in keman, gitar vb. enstriimanlar
ile nota, edebiyat i¢in kalem ve kagit, olagan sanat malzemeleridir. Bu
nesnelerin tamami yaratici kisinin elinde farkli bigimlere doniisen
malzemelerdir. Dolayisiyla burada bir bigim degisikligi vardir. Sanatg1
kars1 karsiya kaldigi dogal bicimin verdigi etkiye karsilik olarak
stibjektif tepkiler ortaya koyar. Sanatsal yaraticiligr diger yaraticilik
tiirlerinden ayiran 6zellik de budur.

Bilimsel Yaraticihik

Yaraticilik  oldukg¢a degisken, ¢ogu durumda smirlarn
belirlenemeyen, duygu ve duyumlarin 6n planda yer aldig1 bireysel bir
ozelliktir. Dolayisiyla yaraticilik her birey i¢in farkli 6zelliklere sahip,
siibjektif bir durum ve davranis bigimi olarak yorumlanabilir. Ornegin
bir kisi plastik sanatlar alaninda iist diizey yaraticilik sergilerken temel
bilimlerde yaratict Ozelliklere sahip olmayabilir. Bunun tersi de
mimkiindiir. Yaraticilik dendiginde akla daha ¢ok plastik sanatlar,
edebiyat veya diger performansa dayali sanat disiplinleri gelir. Bunun
temel gerekcesi, yaraticiligin 20. ylizyila kadar biiyiik oranda sanat
disiplinleri baglaminda degerlendirilip yorumlanmis olmasiyla ilgili
oldugu diistintilmektedir. Ancak 2000’1 yillara dogru bilim alaninda
ortaya konulan basarili islerin yalnizca rasyonel diisiinme ile
aciklanamayacagi, mantigin yaninda duygu, duyum ve 1raksak
diisiinmenin de etkili oldugu fikri kabul goérmiistiir. Bu 0Ongorii
beraberinde yaraticiligin c¢esitli alanlarda farkli bigimlerde ele
alinmas1 gerektigi hipotezini dogrulamigtir. Bunlara dayali olarak,
yaraticiligin her alanda bulunabildigi, sanatlar alanindaki yaraticilik
ile bilimler alanindaki yaraticihigin ayn1 bigimde tanimlanip
degerlendirilemeyecegi anlagilmaktadir.

Sanatsal yaratmada, heykeltiras heykel yaparken, bir ressam
resim yaparken veya besteci beste yaparken o an hissettigi duygu ve
diisiinceleri yansitarak yaratici bir iirlin elde eder (Erdogan, 2014).
Fakat bilimsel yaraticilikta stire¢ boyle ilerlemez. Bilimsel yaratmada

22



Hiiseyin Ulus

bir ihtiyag, gereksinim vardir ve sanatsal yaratmadaki duygular arka
planda yer alir. Daha agik bigimde, bilimsel yaratmanin olugmasi i¢in
bir seye yonelik ihtiya¢ s6z konusudur. Bu ihtiyag¢ kisiyi yaratmaya
iter. Dolayistyla bu durumda oncelik duygularin disavurumu degil,
ithtiyacin karsilanabilmesidir.

Bilimsel yaratmada yasanan siire¢, daha onceden belirlenmis
islem basamaklarindan hareketle olgunlastirilir. Bunlar; problemle
karsilagsma, problemin ¢ozlimiine yonelik ihtiya¢ belirleme, belirlenen
ihtiyacin ¢ézlimiine yonelik hipotezler kurma, bunlart stnama, sonucu
bulma ve son olarak kabul ya da reddetme olarak siralanabilir
(Aktamis ve Ergin, 2006, s. 79). Bu siire¢ sonunda bir iirlin elde edilir
ve bu {irlin hem yaratict hem de islevseldir. Bilimsel yaraticilik ile
diger yaraticilik tiirlerini birbirinden ayiran en net ayrim ihtiyaca yanit
aranmasidir. Sanatsal yaratmada ise ne boyle bir siralama ne de temel
ihtiyaglar1 karsilayacak bir iirlin ortaya koyma arzusu vardir. Buna,
glinlimiiz sanat¢ilarindan Refik Anadol’un biiylik veri setleri, yapay
zekad ve dijital medyaya yonelik sira dist isleri 6rnek gosterilebilir.
Refik Anadol “Infinity Room” isimli isinde izleyicilerin fiziksel
farkindaligin1 artirmak ve onlar1 gergek bir ortamda, sanal bir diinyaya
sokarak bu deneyimle hem duyusal hem de diisiinsel bir boyuta
gecmelerini saglamistir. Refik Anadol’un yaraticiligi bir ihtiyaca
kulak vermekten ziyade, “verinin goriilemeyen boyutunu sanat
aracilifiyla goriiniir kilma” amaci tasir. Bilimsel yaraticilikta ise
durum farklidir. McMaster Universitesinden Dr. Jonathan Stokes’in
yapay zeka yardimiyla direncli mikroplar1 dldiirebilen antibiyotik
bulusu bilimsel yaraticilik i¢in giizel bir 6rnek olusturacaktir (Nature
Chemical Biology). Stokes binlerce antibiyotik arasindan
"acinetobacter baumannii"ye kars1 en etkili ilact bulmak icin yapay
zeka ile ortak bir ¢alisma yliriiterek “Abaucin” ilacin1 bulmus ve bu
ilag antibiyotiklere direncli bazi mikroplarin yok olmasina sebep
olmustur. Stokes’in bu yaratici tutumunda bir ihtiyag ve islevsellik,
topluma, insanliga yararli olma amaci s6z konusudur. Ancak sanatsal
yaraticiliga yonelik yapilan isler incelendiginde bu islevselligin, ne
Refik Anadol’un ve Murat Pak’in ne de Jake Elwes ve Memo
Akten’in, Stokes ile aymi algoritmalardan hareketle olusturduklari
sanat islerinde gdzlenmez. Ciinkii sanatsal yaratma yaratict kiginin
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temel ihtiyaclarini disavurmanin bir yolu iken, bilimsel yaratma insan
ihtiyaclartyla sekillenen planli ve programli bir girisimdir. Ancak ortak
olan sey duygu, duyum ve sezginin varligidir.

Hu ve Adey (2002, s. 389)’e gore bilimsel yaraticilik, kisisel ve
toplumsal degere sahip, belli bir amag¢ dogrultusunda planli bigimde
ortaya konmus entelektiiel davranislar biitiiniidiir. Bilimsel yaraticilik,
bir ihtiyag, gereksinim veya bir probleme yonelik ¢dziim asamasinda
ortaya c¢ikmaktadir. Bilimsel yaraticilik, iirlin, karakter ve siireg
boyutunda ele alinmaktadir. Uriin boyutu bilimsel yaraticihgmn diger
yaraticilik tilirlerinden ayrilmasinda 6énemli bir belirleyicidir. Hu ve
Adey (2002)’nin “Bilimsel Yaraticilik Yap1 Modeli’nde” yer alan {iriin
boyutunda; teknik iriin, bilimsel bilgi, bilimsel olgu ve bilimsel
problem alt boyutlar1 yer alir. Bunlar bilimsel yaratmanin belirleyici
unsurlar1 olarak kabul edilmektedir. Karakter boyutunda ise
yaraticiligin temelinde yer alan akicilik, esneklik ve 0Ozgiinlik
kriterleri yer alir. Siirecte ise diistinme ve hayal etme vardir.
Dolayistyla karakter boyutunda yer alan akicilik, esneklik ve 6zgiirliik
ile, siire¢ boyutunda yer alan diisiinme, hayal etme alt kriterlerinin tiim
yaraticilik tiirlerinde var oldugu sdylenebilir. Ayverdi ve Aydin
(2017)’a gore bilimsel yaraticilik, genel gecer bilgileri géz onilinde
bulundurarak, yeni kavramlar arasinda baglantilar yakalanmasini
iceren bir siire¢ ve sonucunda ortaya ¢ikan iirlindiir. Buna insan
ihtiyaglarinin karsilanabilmesi i¢in ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir.
Benzer sekilde Sak ve Ayas (2013) da bilimsel yaraticilig1 yararli ve
Ozglin {rlinler ortaya koyma siireci olarak tanimlar. Bilimsel
yaratmada “yararlilik” hep vardir. Yararli olma arayisi bilimsel
yaraticiligin ¢ikis noktasidir. Buradan hareketle birey ve toplumun
temel ihtiya¢ ve konforunun bilimsel yaraticiligin olusmasina sebep
oldugu sdylenebilir. Sonug olarak bilimsel yaraticilik evrende var olan
ancak kesfedilmemis ihtiya¢ dahilindeki bilgiyi ortaya ¢ikarmayi, bu
bilgiyi 6ziimsemeyi, gézlem ve deneyler sonucunda bunu yararli bir
iirtine doniistiirme siirecini tanimlamaktadir. Bu nedenledir ki bilimsel
yaratma ile sanatsal yaratma arasinda temel bir ayrim s6z konusudur.
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Yaratici Diisiinme ve Beyin

Yaraticilik ve yaratict diisiinme, kimi zaman birbiri yerine
kullanilan ancak sozciik anlamlar1 ve ¢agristirdiklar1 ifade bigimleri
ayni olmayan, iki farkli kavramdir. Yaraticilik daha genel bir anlam
ifade ederken, onun kiiciik bir birimini olusturan hatta yaraticiligin
pratik bir ifadesi olan yaratici diisiinme ise 6zeldir. Eger bir fikir,
yalnizca diisiinsel olarak yeni ve 6zgiin ise bu iist diizey diisiinme
becerileri kapsaminda degerlendirilen yaratici diistinmedir. Ancak bu
fikir yeni ve 6zgiin olmasinin yani sira performansa da dontsiir ise
yaraticilik olarak tanimlanir. Yaraticilik ayni zamanda yaratici
diisiinmeyi de icine alan, ilgili baslik altinda da deginildigi gibi
cevreden elde edilen verilerin algi siirecinden gegirilerek performansa
dayal1 bir liriine doniistiiriildiigi daha genis kapsamli bir kavramdir.
Ancak yaratic1 diisiinme ondan farkli olarak tek ve diistinsel bir boyut
icermesi nedeniyle tanimi daha basittir.

Yaratici diisiinme, tiim diger diisiinme becerilerinin lizerinde yer
alan, hatta cogu zaman bu becerileri de kapsayan (Analitik Diislinme,
Biitiinlestirmeci (Birlestirici) Diistinme, Elestirel Diisiinme, Lateral
Diisiinme, Iraksak Diistinme, Yakinsak Diisiinme, Empatik Diislinme,
Metabiligsel Diistinme) yenilik ve 6zglinliik iceren entelektiiel bir
disiintis seklidir. Yaratic1 diisiinme, bir problem durumuna yonelik
olarak siradan ve cogulcu fikirlerin disinda oneriler sunma siirecini
kapsar. Bir baska deyisle, kisinin gozlem, bilgi, deneyim ve
fikirlerinden hareketle yeni bir diisiince yapis1 olusturmasi ve bununla
baglantili olarak yeni ve 0zgiin kavramlar iiretebilmesidir (Dikici,
2001).

Yaratic1  diistinme  fikirlerin  {liretim, degerlendirme ve
gelistirilmesi asamalarinda aktif bigcimde yer alarak bunun sonucunda
dogmatik olmayan, etkili ve orijinal sonuglara ulasma siirecidir. Bir
baska deyisle, bireyin hayal giiciinii kullanma, zihninde canlandirma,
varsayimlarda bulunma gibi yollarla bir problemi agikca
kavrayabilmesi ve bu problemle alakali olarak farkli ve 6zgiin goriis
belirtebilmesidir (Yildirim, 2007, s. 112). Yaratic1 diisiinme yalnizca
egitim Ogretim icin degil, bilhassa gelecekteki is potansiyelinin
teminat altina alinmasi1 i¢in de ¢ok onemli ve gereklidir. Ekonomik
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Kalkinma ve Is birligi Orgiiti de (Organization for Economic
Cooporation and Development [OECD], 2018) bunu destekler
bigimde; gelecekteki diinyay: sekillendirmek ve daha iyi bir gelecek
icin 6grencilerin yaratict diisiinme becerisine sahip olmalarinin elzem
oldugunu belirtir.

Yaratict diisginme ashinda tiim diger st diizey diislinme
becerileri gibi zihinsel bir etkinliktir. Bu siireg, insan beyninin sinirsiz
sayida diisiince, kombinasyon ve baglanti elde etmesinin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikar. Tekin’e (2008) gore beyin kendisine sunulan tiim
uyaranlart igler. Biitlin bu uyaranlar ile var olan kombinasyonlar birbiri
ile iliskilendirilir ve diisiince ya da fikir denen yeni baglantilar olusur.
Bu yeni ve denenmemis baglantilar yaratict diisiinmeyi
olusturmaktadir. Dolayisiyla, yaratici diisiinme olarak nitelendirilen
bilissel siire¢, nesne ve olaylar arasinda daha once kurulmamis
baglantilar kurarak diisiinme bi¢imidir.

Yaraticilik yeni ve sira dis1 fikirlerin ortaya c¢ikarilmasi,
bunlardan ¢esitli alanlarda yararlanilarak performans odakli {iriinler
ortaya koyma yetisi olarak adlandirilir. Yaratic diistinme ise daha ¢ok
problem ¢ozme ve fikir tliretme siirecinde basvurulan zihinsel bir
stireci tanimlar. Bu siire¢ 6zgiin ¢6ziim yollar iiretme, alisilmadik
baglantilar kurma ve “yaraticiligin” olusumuna olanak tanima gibi
ozelliklere sahiptir. Tiim bu gerekgeler yaraticilik ve yaratici diisiinme
kavramlar arasindaki ayrimi net bigimde belirtmektedir.

Yaraticilik beynin algi ve tepki mekanizmalar1 arasindaki
iletisime dayandirilabilir. Insan beyni, karsilastigi bir probleme
yonelik olarak algi ve tepki mekanizmalarindan hareketle sinirsiz
sayida alternatif {ireterek sira dist Ozgiinlikte davraniglar
sergileyebilecek bir dzellige sahiptir. Bunu alg1 ve tepki, girdi ve ¢ikti
(input-output) mekanizmalar1 sayesinde basarir. Daha ag¢ik bi¢imde;
yaraticilik beynin ilgili boliimlerinde mutlak tepkiye var(a)mama
durumunun bir sonucudur aslinda. Cevreden elde edilen veriler algiya
yonlendirilir. Aynmi fiziksel 6zelliklere sahip herkes (gbrme, isitme,
duyma vb. gibi) bu evrede ¢evreden benzer uyaranlar1 alir ve algilar.
Ancak algilanan bu uyarana tepki verme durumu kisiden kisiye
farklilik gostermektedir. Bu farklilasma yaraticiligin  kaynagim
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olusturur. Karsimizda gordiigiimiiz nesne ve olaylara mutlak bir tepki
vermeyip ¢ok sayida alternatif {iretebilme durumu yaraticilik olarak
tanimlanir. Ciinkii beynimizde algi ve tepki ortak bir calisma
prensibiyle hareket eder. Eger alg1 tepkinin gerisinde kalir, caligir hale
gelmezse alternatifler ortaya ¢ikmaz ve mutlak, rasyonel bir sonug
elde edilir. Ulasilan bu sonug yaraticiligin tam karsisinda yer alan
siradan diistinme ve davranislar ile sonuglanir.

Alg1 ve tepki mekanizmalarinin bir arada ¢alismasi biz insanlara
O0zgli bir yetidir. Hayvanlarin yenebilecek bir nesne ile
karsilastiklarinda hemen yeme egilimi sergilemesi bu duruma en
uygun Ornektir. Ancak insan beyni boyle degildir, bu nesne dnce algiya
yonelir. Buradan gectikten sonra beynimiz onu bir¢ok seye —sanata,
savag malzemesine ya da bir yardim eline — doniistiirebilir. Beynimizin
On boliimiinde, yani alnimiza yakin yerde bulunan ve diisiinme, karar
verme, tepki verme gibi ¢cok sayida gorevi bulunan prefrontal korteks
bu olayin gerceklesmesine neden olur. Prefrontal korteks algi ve tepki
mekanizmasi aracilifiyla sinirsiz sayida alternatif {iretebilir. Bahsi
gecen “yemek” Ornegindeki durum bunun bir sonucudur, beynimiz
yemekle ilgili objeyi goriir ancak bunu yalnizca yenebilecek bir nesne
olarak degil, farkli anlamlar katarak tepki gosterir. Bu durum alg1 ve
tepki input-output (girdi-¢ikt1) olarak adlandirilan mekanizmayla
ilgilidir (Andreasen, 2019). Girdi ve c¢ikt1i bolgeleri arasindaki
genisleme yaratici siire¢ lizerinde onemli bir etki meydana getirir.
Girdi ve ¢ikt1 bolgelerinin genislemesi ¢cevreden aldigimiz uyaranlarla
ilgilidir. Beynimiz ne kadar uyarana maruz kalirsa prefrontal bolgenin
tepkilerinde de o denli genisleme goriiliir.

Insan beyninin karsisinda gordiigii nesne ve objelere karsi
mutlak tepki sergilemeyip farkli alternatifleri g6z Oniinde
bulundurarak  sira dist1  secenekler olusturmasi  girdi-¢ikti
mekanizmasinin genislemesiyle ilgilidir. Bu ve benzeri durumlarin
gozlenebilmesi norobilim alaninda yasanan gelismelerin  bir
sonucudur. Bilhassa fMRI, PET, EEG, ERP gibi canli insanlarin beyin
hareketlerinin ndrobilimciler tarafindan gorsel olarak
canlandirilmasini saglayan tekniklerin ortaya c¢ikmasiyla birlikte
beynin hangi boliimiiniin hangi isleve sahip oldugu gibi sorularin
yanitlanmas1 kismen de olsa saglanmig, yaraticiligin ndrolojik
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temeliyle ilgili 6nemli ¢ikarimlarda bulunabilme olanagi dogmus, bu
gelismeler yaratici slire¢ esnasinda beynin hangi bolgelerinin nasil
calistiginin izlenmesine de olanak saglamistir (Amaro ve Barker,
2006). Anna Abraham, Mark Beeman, Adam Bristol, Kalina Christoff,
Andreas Fink, Jeremy Gray, Adam Green, Rex Jung, John Kounios,
Hikaru Takeuchi, Oshin Vartanian ve Darya Zabelina gibi
arastirmacilar uzun yillardir yaratici siire¢ esnasinda beyinde ne gibi
degisiklikler meydana geldigini inceleyen isimler arasindadir. Yapilan
norolojik caligmalarda yaraticiligin tiim beyinsel bir siire¢ icerdigi, bu
stire¢ esnasinda norolojik fonksiyonlarin tamaminin aktiflestigi fakat
beynimizde yaraticiliga 6zgii bir alaninin bulunmadig1 ve yaraticilik
esnasinda hem sag hem de sol lobun ¢alistig1 goriilmiistiir (Eksi, 2019,
s. 35). Dolayisiyla yaratici siire¢ esnasinda beyinde meydana gelen
eylemlerin yalnizca sag lob/sol lob ile agiklamanin miimkiin olmadig:
sOylenebilir (Kaufman, 2013).

Yaratic1 siiregte hem sol hem de sag lob — tipki yakinsak ve
iraksak diistinme bigimi gibi- gerekli gorevi yerine getirmek icin bir
arada calisir. Arden vd. (2010) de yaptiklar1 arastirmalar sonucunda
yaraticiligt  beynin tek bir lobu ile iliskilendirmenin dogru
olmayacagmi elde ettikleri bulgular ile desteklemektedir. Fink ve
Benedek (2019)’in yaptig1 arastirmadan elde ettikleri bulgular da
bireyin zihninde yaratici diisiinme esnasinda, frontal ve parietal
oksipital bolgeler arasinda interaktif, hizli ve islevsel bir baglanti
olustugunu ortaya konmustur. Bu durum yaratici olus sirasinda beynin
hem sag hem de sol lobu ayn1 anda kullandigin1 gosteren bir diger
bulgudur. Yiiksek yaraticiliga sahip bireyler ile normal bireylerin
beyin sinapslarinin incelenmesine yonelik yapilan bir bagka ¢alismada
ise en biiylik farkliligin yiiksek yaraticilifa sahip beyinlerin her iki
yarikiireyi kullandigr ve yiiksek O6n prefrontal aktivite gozlendigi,
normal yaraticiliga sahip bireylerde ise azalmis fronto-temporal ve 6n
prefrontal aktivite gdzlenmis olmasidir (Carlsson, Wendt, and Risberg,
2000). Arastirma sonucunda yiiksek yaraticilik gerektiren bir gérev
gerceklestirilirken yaraticilik diizeyi yiiksek olan bireylerde hem sag
hem de sol yari kiirenin karsilikli bir caligma yiiriittiigli ancak diigiik
yaraticilik diizeyine sahip bireylerde ise ¢ok biiyiik oranda sol yari
kiirenin aktiflestigi gozlenmistir (Sawyer, 2011, s. 147). Dolayisiyla
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yaraticiligin Ortiilii ve ¢ok yonlii dogast onu beynin yalnizca bir
boliimii ile iligskilendirmeye engel olan bir diger etkendir. Buradan
hareketle beynin hem sag hem de sol yarimkiiresinin yaraticilikta
kritik bir 6neme sahip oldugu, fakat iki farkli yarimkiire tipk1 diger
biligsel diistinme fonksiyonlarinda oldugu gibi yaratici siirecin farkl
coziimlerinde birbirinden farkli gorevler iistlenerek ortak bir ¢alisma
yirttiikleri ve bu asamada ¢ok sayida noral agin ayni anda ¢alistigi
sOylenebilir (Eksi, 2019, 39). Bazi1 arastirmacilar ise ndrobilim-
yaraticilik iligkisinde gelinen bu noktanin biraz daha ilerisine giderek
planli yaraticilik ile spontane bigimde gelisen yaratici siirecin beyinde
meydana getirdigi degisimleri incelemislerdir. Buna 6rnek olarak,
Dietrich (2004)’e gore planli yaratict eylemde beynin yalnizca 6n
kisminda yer alan sinapslar devreye girerken spontane-kendiliginden
gelisen yaraticilikta frontal korteksin arkasindaki ve altindaki {i¢
kortekste -temporal, oksipital ve parietal- hareketlenme oldugunu
gozlemlemislerdir. Spontane yaraticilik esnasinda algi, bellek ve
elestirel diisiinme gibi yiiksek diizey biligsel davraniglarin meydana
gelmesinde 6nemli gorev iistlenen bu ii¢ korteksin harekete gegmesi
yaratic1 siiregte beynin farklt bolgelerinin birbirinden farkl
gorevlerinin oldugunu kanitlamaktadir (Sawyer, 2011, s. 144). Aydin
(2021) da yapmis oldugu calismasinda yaraticilik diizeyi yliksek
oldugu belirlenen girisimciler ile normal yaraticiliga sahip insanlarin
beyin hareketlerini inceleme firsati bulmus ve bu gozlem sonucunda
yliksek diizey yaratic1 girisimcilik 6zelligi bulunan bireyler ile
digerleri arasinda sol prefrontal, sag central, sol oksipital, sol frontal
ve sag temporal alanlarda farkliliklar izlenmistir. Yaratict diisiinme
esnasinda ise sol frontal ve sag temporal boliimlerde betal bandinda
ciddi deger yiiksekligi oldugu anlasilmistir. Sonug olarak su ana kadar
yapilan norobilimsel ¢alismalar sonucunda yaratici siire¢ esnasinda
beynin birgok bolgesinde aktivasyon meydana geldigi goriilmektedir
(Dietrich ve Kanso, 2010; Andreasen, 2019). Yaraticiligin norolojik alt
yapisina iligkin yapilan tiim bu incelemelere ragmen, olusum
esnasinda meydana gelen slireclere heniiz tam anlamiyla 151k
tutulamamustir.
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Yaraticihgin Bilesenleri; Imge, imgelem, Algi ve Bellek

Yaraticiligin temel yapi taslarindan olan imge ve imgelem,
birbiriyle iliskili olarak norolojik temsillerin olusmasina olanak
tantyan veya onlart manipiile eden kavramlar olarak tanimlanabilir.
Imge, bir nesne veya olusum hakkinda sahip olunan zihinsel tasarim
olarak adlandirilmaktadir (Cengiz, 2009, s. 7). Farkli bir deyisle;
diistinii kurdugumuz herhangi bir varligin zihnimizde gorselleserek
karsilik bulmasidir imge. Imgenin olusabilmesi igin olmazsa olmaz
unsur hayal giiclidiir. Bu gii¢ imgenin temel kaynagini olusturur. Ziss
(1984)’e gore imge realitenin sanatsal alg1 olusumundan bagka bir sey
degildir. Fakat burada ayrim yapilmasi gereken 6nemli bir nokta goze
carpar; imge ve tasarim kavramlarinin benzerligi. Tasarim, hayalini
kurdugumuz nesne veya varlik iizerine derin diisiincelere girme,
cikarim ve yargilar sonucu zihnimizde olusturdugumuz planli bir
nesnelestirme siirecidir. Imgede ise derin diisiinceler veya baska yollar
stirece dahil olmadan, s6z konusu nesne ya da obje zihinde aniden
beliriverir. Dolayisiyla tasarimda planli ve programli, imgede ise
spontane gelisen bir siire¢ s6z konusudur.

Karabulut ve Dagdemir (2020, s. 233)’e gore imge, duyu
organlarimiz ile algiladigimiz nesneleri somutlastirmay1 amaglayan,
bir varligr diissel bir kopyaya doniistiiren olusum siirecidir.
Zihnimizde bir imgenin olusabilmesi i¢in alg1 ve bellekten
yararlanilmaktadir. Bu siiregte algilarimiz ilgimizi ¢eken verileri
bellek havuzuna atarak anlamli biitlinlerin olusturulmasina (imgelem)
olanak tanir. Halihazirda bellegimizde yer edinmis imgeler ise yeri
geldiginde anlamli eslestirmeler yoluyla imgelemlere doniistiiriilerek
yaratici slire¢ zenginlestirilir. Cevizei (2014, s. 235)’ye gore imge de
tipk1 imgelem, alg1 ve bellek gibi bir sanat ¢aligmasinin olusmasinda,
yaraticiligin temel yap1 tasini olusturur. Yaratict siirecin Onemli
bilesenlerinden olan imge, imgelem, alg1 ve bellek biitiinliik i¢inde
eyleme doniistiigiinde anlam kazanir. Dolayisiyla yaratici slire¢ ve
iirliniin olusumunda ne tek basina imge, imgelem ve bellek ne de algi
anlamlidir.

Imgeler arasinda yeni ve anlamli iliskiler kurma olarak
tanimlayabilecegimiz imgelem ise, algi siirecinden gegmis ve
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bellegimizde yer edinmis imgelerin toplami olarak tanimlanabilir.
Dolayisiyla imgelemin olusabilmesi igin imgelerden yararlanilir.
Imgelem, daha 6nce bellegimizde var olan imgeleri segip birlestirerek
bir goriintiiler biitlinii olugturmaktir. Tiirk Dil Kurumu (2006) na gore
bir nesneyi dogrudan dogruya tekrardan tanitmaya yarayacak bir
bicimde goz Oniine seren sey, duyu organlarimiz ile algiladigimiz bir
seyin somut ya da diistinsel kopyasidir. Belli bir zaman dilimi iginde
algilanip bellek havuzuna alinan nesne veya olaylarin, s6z konusu
nesne veya olay (karsimizda) olmadan onlar1 betimleyebilme 6zelligi
olarak da tanimlanabilir.

Atalayer (2005, s. 6)’e gore imgelemler kapsaminda beynimizde
canlanan nesne ve olaylardaki varliklar temsili bir gerceklige atifta
bulunur. Bunlar hem bilingte hem de duygularda kendine 6zgii, salt
insani bir "yapay gerceklik" olarak yer edinirler. Buna en bilindik
Ornek olarak Picasso’nun “Guernica”s1 verilebilir. Picasso bu eserinde,
1937°de Ispanya’nin Bask bolgesinde yer alan Guernica kasabasinda
yasanan trajediyi ele almistir. Picasso’nun eserinde ele aldig1 vahset
ile gercekte yasanan olaylarin birebir uyusmadigi ortadadir. Ciinkii
Picasso bu eseri ile bildigimiz gergeklikten ziyade temsili gerceklige
yonelmistir.  Picasso’nun temel amaci yasananlari birebir kopya
ederek izleyiciye sunmak degil, konuyla ilgili zihninde yer edinen
imgeler arasinda yeni ve anlamli iligkiler kurarak, s6z konusu
bombalamanin yapay gercekligini, mecazi izleyiciye aktarmaktir. Bu
yapay ger¢eklik, sanatcinin yaratma giidiisiinii besleyen imgelerin
birlesmesiyle olusmustur. Sanat¢1 Guernica’st ile “temsili gercekligi”
cok net bicimde izleyiciyle bulusturmustur. Sanat¢inin basarisi
imgeleri dogru bicimde biitlinlestirmesi, yani imgelemi anlamli bir
sekilde kullanmasindan gelmektedir.

Imgelemin olusmasi kisinin bir temsil yaratma arzusuna yanit
olarak varlik kazanmaktadir. Imgelem, bir nesne veya varlig
zihnimizde diisiinmeye basladigimiz, resmettigimiz ve onunla alakali
olarak kendimize sorular yonelttigimiz zaman ortaya ¢ikar (Durdu,
2009). Bu ozellikleri nedeniyle imgelemin algi ve bellek iizerinde
etkili bir tutumu s6z konusudur. Ornegin reklamlarda kars1 karsiya
kaldigimiz imgeler biitiinii beynimizde amacladiklar1 algiy
olusturarak bellegimizde yer edinirler. Duyu organlarimizi uyaran
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imgeler beynimiz tarafindan algilanir, bellege atilir ve anlamh
entegrasyonlar  sonucunda  imgelem  olusturulur.  Bdylece,
reklamlarinda arag¢ olarak imgeleri kullanan markanin adi, logosu ve
biz tiiketiciye aktarmayr hedefledigi imgesel tasari amacina ulagir.
Dolayisiyla imgeler, imgelemin dogmasina zemin hazirlar. imgeler
biitlinlinden olusan imgelem, yaraticiligin sekillenmesinde basat rol
oynar. Ciinkii yaraticilik, imgelerin zihinde esnek fikirler ile
biitlinlestirilmesiyle var olur. Bu varolusta alg1 ve bellek de 6nemli bir
gorev istlenir.

Algi, yasadigimiz evren ile etkilesimimiz sirasinda duyularimiz
araciligiyla elde edilen bilgi ve deneyimlerin islenmesi siirecidir.
Bagka bir deyisle; dis diinyadan duyu organlarimiz ile edindigimiz
karmasik uyaranlari zihnin temel 6zelliklerden hareketle se¢ip alma ve
secilen pargalar1 gegmiste bellegimize kattigimiz 6geler ile eslestirme
isidir. Farkli duyusal veriler, duyusal seviyede norofizyolojik enerji
haline girer ve bu noktadan itibaren de algi siireci baslar. Bu siiregte
algiy1 etkileyen faktorlerin baginda kisinin genetik yapis1 ve yasantilar
gelir. Insanlar ilgilerini ¢eken nesne ve olaylara kars1 daha duyarl
olmaktadirlar. Duyarli olma siireci alginin daha aktif calismasina
neden olur. Arkona¢ (1998)’a gore algi hem dogustan gelen
yeteneklerin hem de sonradan 6grenilen (deneyimlenen) becerilerin
etkilesimine dayanmaktadir. Bellek ise ge¢miste elde edilen tecriibe ve
deneyimleri muhafaza etme ve yeri geldiginde yeniden giin yiiziine
cikartma 6zelligi olarak tanimlanmaktadir. Ancak bu 6zellik beynin
temel becerilerini harekete geciren siradan bir aragtan ziyade,
diistinebilmeyi miimkiin kilan iist diizey faaliyetler arasinda yer
almaktadir. Bellek kendi basina 6zel bir yeti oldugu gibi, ayni zamanda
0zneyle nesne arasindaki etkilesim sonucunda elde edilen verileri
barindiran genis sinirlar1 olan bir havuz olarak adlandirilmaktadir
(Ozak ve Gokmen, 2009, s. 147). Bu havuzda toplanan veriler alg
duvarimizdan geg¢mis Ozel birikimlerdir. S6z konusu birikimler
(imgeler) yeri geldiginde yaraticihigin kendisini olusturacak
imgelemlere doniistiiriilecektir.

Algi ve bellek birlikte hareket eden iki farkli yapidir. Aym
zamanda hislerimizin yorumu olarak tanimlayabilecegimiz algi
kavrami, gordiigiimiiz, duydugumuz ve varligini hissettigimiz her
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seyin igimize yarayan kismini ¢ekip ¢ikartma siirecidir. Bu siirecte elde
edilen, deyim yerindeyse cimbizlanan veriler, ge¢miste bellege
depolanan kimi veriler ile eslestirilerek anlamli biitlinler elde edilir.
Yaratici siirecte algi ve bellek kavramlarinin nigin birlikte ele alinmasi
gerektigi boylelikle daha i1yi anlasilmaktadir. Cevizei (2014, s. 23-
24)’ye gore algt, duyusal olarak uyarilmamiz sonucunda siradan, basit
nesnelerin veya kimi duyusal girdilerin farkina varma durumu ve
bunun sonucunda onlara anlam yiikleme stirecidir. Bellek ise en basit
bicimiyle daha Onceki deneyim ve yasantilari, olgusal bilgiyi
hatirlayabilme yetisi; kazanilmis olan bilgi ve diger deneyimlerin depo
edildigi bir havuzdur. Alg1 duyumsal siireglere indirgenememekle
birlikte onun kokeni duyulardir, duyular olmadan alginin
gerceklesmesi miimkiin  degildir. Algi, bilhassa deneyim ve
tecriibelerden hareketle eyleme gectigi icin, bellek ile yakin iliskiye
sahiptir. Bellekte yer edinen deneyim ve tecriibelerin biraktig izler —
bunlar imgelerdir— giinliik yasamda algimiz1 etkiler. Gegmiste bellek
havuzuna depoladigimiz veriler, yeni bir durumla karsilastigimizda
alginin devreye girmesiyle iligkilendirme siireci baglar. Bu noktada
akla alg1 ve bellek kavramlarinin yaraticilik ile iligkisinin ne oldugu,
bu iki kavramin kiginin yaraticiliginda ne tiir bir etkiye sahip oldugu
sorular1 gelmektedir. Yaraticilik baslangicta dis diinyaya yonelme
durumu ve c¢evremizde olup bitenleri algilamamiz ile baslar. Dis
diinyada olup bitenlere yonelen, onlar1 algilayan birey, ilgisini ¢eken -
gelecek yasantisinda yararlanacagi- verileri belleginde depolayarak
imgeler diinyasim1 zenginlestirir. Bu zenginlestirme siireci ayni
zamanda yaraticiligin olusumuna zemin hazirlar. Algiladig1 verileri
belleginde biriktiren kisi, bu imgeleri anlamli biitiinler haline getirip
imgelemler olusturur. Dolayisiyla imge, imgelem, algi ve bellek
kavramlarmin birbiri ile iliskili oldugu ve yaraticilifin temel yapi
tasini olusturduklarini sdylemek yanlis olmaz.

Yaraticihkta Iki Farkh Diisiinme Bicimi: Yakinsak ve
Iraksak Diisiinme

Icerisinde bulundugumuz dénemde artan rekabet ortaminin da
etkisiyle kisiden beklenen en onemli Ozelliklerden birisi, glinliik
yasamda karsilastig1r problemlere yonelik 6zgiin ve uygulanabilir
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coziimler iretebilen ‘“yaratici” birey olmasidir. Bu ihtiyacin
karsilanabilmesi i¢in kisiye; sira dig1 diisiinme, 6zgiin fikirler iretme
ve bu fikirleri hayata gecirebilme yetisinin kazandirilmasi
gerekmektedir. S6z konusu 6zelliklerin kazandirilabilecegi yer egitim-
ogretim stirecidir (Sensekerci ve Bilgin, 2008). Egitim 06gretim
siirecinde, hedeflenen bu Ozelliklerin kazandirilabilmesi bilhassa
okuldncesinden baslanarak yakinsak ve iraksak diisiinme becerilerinin
gelistirilmis olmasiyla iligkilidir (Sahin ve Akman, 2018). Ciinkii bu
iki diistinme bi¢imi 6zgilin fikirler iiretme ve bu fikirleri hayata
gecirme siireclerinin temelini olusturan diisiiniis bi¢cimleridir.

Hem yakisak hem de iraksak diisiinme bi¢imi yaraticilikla
dogrudan iligkili kavramlardir. Yaraticilik dendiginde akla elbette ilk
olarak tek bir dogru oldugu fikrini reddeden, yanitlarin ¢esitli ve sira
dis1 olmasi gerektigi fikrini savunan iraksak diisiinme gelir. Bu gayet
dogaldir ¢iinkii uzunca bir siire yaraticilik yalnizca 1raksak diisiinme
bi¢imiyle 6zdeslestirilen bir kavram olarak kalmistir (Benedek ve
Jauk, 2019). Bunun tam tersi olarak yakinsak diisiinme ise, karsilasilan
soruna yonelik olarak daima tek ve kesin bir ¢oziim sunma egilimi
sergiler. Yakinsak diistinme daha ¢ok ezber bilgiye dayanan, tek bir
dogru oldugu fikrini benimseyen diisiinme bi¢imi olarak karsimiza
cikar. Yakinsak diisiinmede genel itibariyle beklenen ve dogru olma
ihtimali yiiksek yanitlara yonelme durumu s6z konusudur. Bilinenlere
yeni bir seyler eklemek yerine var olani sunmay1 tercih eden bir
yaklasimi benimser. Yakinsak diisinmede ge¢miste edinilmis bilgi
birikimlerinden yararlanma, onlar1 dayanak olarak kullanma soz
konusudur. Iraksak diistinme ile karsilastirildiginda yakinsak
diisiinmenin daha geleneksel oldugu, yeniliklere ¢ok daha kapali
oldugu soylenebilir. Bilgi, yontem ve teknik odakli bir diisiinme sekli
olan yakinsak diisiinme, karsilagilan probleme yonelik olarak daima
tek ve rasyonel bir ¢ikis yolu oldugu fikrini benimser. Yakinsak
diistinme i¢in her problemin kesin ve dogrulanabilir bir yanit1 vardir.
Dolayisiyla yakinsak diisiinme bi¢ciminde cevabi1 dnceden belli olan,
kanitlanabilir sorulara odaklanma s6z konusudur. Iraksak diisiinme ise
yakinsak diisiinmenin tersi olarak cevabi daha 6nceden bilinmeyen ya
da gegmiste edinilen bilgi birikimlerine dayali olmayan, 6zgiin ve
yaratici, birden fazla yanmit gerektiren sorulara odaklanmaktadir
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(Yesilyurt, 2020, s. 3890). Iraksak diisiinme yaraticilik icin biiyiik bir
potansiyel olusturur. Ciinkii yaratic1 fikirlerin ¢ikis noktasi 1raksak
diisiinmeden geger. Iraksak diisiinme ilk anda eslestirilmesi miimkiin
olmayan fikir ve nesneler arasinda baglantilar yakalayarak bunlardan
hareketle 6zgiin sonuglar elde etmeyi amaglar, bu amag¢ onu yaratici
diistinmeye daha yakin kilar.

Iraksak diisiinme, yakinsak diisiinme ile karsilastirildiginda daha
yenilik¢i ve modern bir tutumu benimser. Ciinkii 1raksak diistinmede
tek bir dogru yoktur. Hep bir arayis ve ugrasi vardir. Iraksak diistinme
araciligiyla kisi bir¢ok olasiligi gz oOniine alarak sira disi fikirler
ortaya koyar. Yakinsak diisiinmede ortak dogruya odaklanma soz
konusuyken 1raksak diisiinmede ortak dogru kabul edilmez. Ortak bir
dogru veya ¢Oziim yoktur. Coziimler kisiye 6zgli ve siibjektiftir.
Objektif coziimler iraksak diisiinme becerisi i¢in kiymetli degildir. San
(1979, s. 20)’a gore raksak diisiinme, daha oncesinde higbir seyin
belirlenmemis oldugu, cesitli dogrultularda 6zgiin ve 6zglirce yol
alabilen, yenilige ve sira disiliga acik davranig bigimidir. Iraksak
diisiinmede belli bir plan ve program yoktur. Baglantilar anlik ve hizli
bicimde olusur. Tipki Salvador Dali’nin eriyen saatlerin ilhamina
kaynaklik eden dakikalar1 anlattigi, “Gizli Hayat” isimli
otobiyografisindeki gibi...

“Kendimi yorgun hissettigim ve basimin hafifce agridigi bir
aksamdi. Genelde basim ¢ok nadir agrirdi. Birka¢ arkadas ile
sinemaya gitmek tizereydik, ancak ben son anda gitmekten vazgectim
ve erken yatmaya karar verdim. Sevgili esim Gala onlarla gidecekti.
Aksam yemegimizde, keskin bir tadi olan eritme Fransiz peyniri
yvemistik. Herkes gittikten sonra eritme peyniri aklima siiper yumusak
sozciigiinii ve felsefi diistinceler getirdi. Uzun siire diistindiim, sonra
yatmak i¢in kalktim ve atolyeme giderek adetim oldugu iizere son kez
yapmakta oldugum tabloya géz atmak icin 15181 actim. Bu tablo bir
pevzajdi. Kayalar seffaf melankolik bir alacakaranlik ile
aydinlatilmis, 6n planda dallari kesilmis yapraksiz bir zeytin agact
duruyordu. Bu manzaramin da yaratmakta bagarii oldugum
atmosferin siirpriz bir goriiniimiiniin olusumuna yardim edecegini
biliyordum, ancak ne olacagim kestiremiyordum. Tam 15181
kapatiyordum ki bir anda ¢oziimii gordiim. Iki tane yumusak erimekte
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olan saat goziimde canlandi. Bir tanesi acikli bicimde zeytin dalina
asili idi. Bag agrimin artmasina ve ¢ok aci vermesine ragmen biiyiik
bir acgozliiliikle paletimi hazirladim ve ¢alismaya basladim. Gala iki
saat sonra sinemadan dondiigiinde en iinli tablolarimdan biri
tamamlanmisti®.” (Akt. Subasi, 2014, s. 102).

Dali’nin kaleme aldig1 paragraftan da anlagilacag: gibi, raksak
diistinmede duygu ve duyumlar daha 6n planda yer alir. Eritme peynir
ile saat arasindaki iliski gibi, alternatif fikirlerin ortaya ¢ikmasi da
buna baghdir. Daha esnek bir diisiinme bicimi olarak
tanimlayabilecegimiz raksak diisiinme siirecinde bireyin fikirleri tipk1
oriimcek ag1 gibi raksayarak — genisleyerek — yayilim gosterir. Bu
yayilim beraberinde 6zgiinliik ve ¢esitlilik de getirmektedir. Salvador
Dali’nin peynir ve saatler arasinda kurdugu iliski sonucunda ulastigi
mecaz buna 6rnek olarak verilebilir. Bu iligski ancak 1raksak diisiinme
ile varlik bulabilir. Cilinkii yakinsak diistinme bu kavramlar arasinda
iligki kurmaya imkan tanimamaktadir. Yakinsak diistinme daima
mantikli bir ¢ikis yolu arar. Onun goérevi mantik ¢ercevesinde hizli ve
dayanagi olan fikirler arasinda baglantilar olusturmaktir. Fakat
yakinsak diistinmenin bu asamadaki bir diger gorevi, kurulan bu
iliskiyi yasama uyarlamaktir. Dali’nin nesneler arasinda kurdugu sira
dist iliskiyi tuvale aktarmasinda yakinsak diistinme becerisi rol
oynamistir. Daha 6nce de deginildigi gibi, ulasilan cesitli sayidaki sira
dis1 fikrin gercek yasama uyarlanma asamasinda yakinsak diisiinme
ozelligi devreye girer. Ciinkii 1raksak diistinme bu fikirleri yasama
uyarlamada yetersiz kalir. Bu nedenle yaraticilik ve yaratici diistinme
s06z konusu oldugunda iraksak ve yakinsak diisiinme birlikte hareket
ederek problemin ¢oziimiine yonelik Ozgilin fikirler iiretilmesini
saglayan iki farkl diisiiniis bi¢imi oldugu soylenebilir.

Sinestezi (Synaesthesia) ve Yaraticihk

Rengin tada, tonun renge, dokunun ise kokuya doniismesi olarak
betimleyebilecegimiz sinestezi (synaesthesia), bu deneyimi yasayan
bireyler tarafindan istemsiz ve kendiliginden meydana gelen duyu
birlesiminin bir sonucudur. Baglangicta bir “hastalik, rahatsizlik veya

2 Salvador Dali, “Bellegin Azmi” isimli yagliboya tablosu.
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bozukluk™ olarak nitelendirilen sinestezi kavraminin aslinda bdyle
olmadigi, aksine yaraticilig1 giidiileyen bir fenomen oldugu yapilan
arastirmalar ile ortaya konulmustur (Goktepeliler ve Aksoy, 2022, s.
16). Kelime anlami olarak kokenleri Yunanca’ya dayandirilan ve
varligi tip alaninda yaklasik 300 yildir bilinen sinestezi kavrami,
duyularin  kesismesi veya ¢oklu, biitiinlesik algt olarak da
adlandirilabilir.  Goziimiizle gordiiglimiiz ya da zihnimizde
canlandirdigimiz her olay alg1 siizgecinden gecerek somutlasir ve
diisiince zincirine doniisiir. Sinestezik diisiincede ise somut nesne
karsimizda yer alir; algiya gonderilir ve bu asamada araya duyu gegisi
girer. Bu esnada farkli duyularimizi uyaran fiziksel bir olus meydana
gelmese de birden fazla duyunun ayni anda algi siirecine girme
durumu s6z konusudur. Bu durum amagsiz ve plansiz bicimde
meydana gelmektedir. Fransiz sair Baudelaire’in “Salon de 1846
sergisine doniik yaptig1r yorum bu duruma giizel bir 6rnek olusturur,

“Mavi golgeler, turuncu, kirilgan giil tonlarimin kalabaligini
ritmik bir sekilde takip ediyordu. Bunlar 15181n uzak, ¢elimsiz yankist
gibiydi. Diiniin biiyiik senfonisi, sonsuzlugun c¢egitlilik yarattigr o
melodiler silsilesi, bu karmasik ilahinin adi renktir. Renkte armoni,
melodi, kontrpuan vardir.” (Baudelaire, 1889, Akt. Simsek, Balkan ve
Koca 2022, s. 46).

Baudelaire “Salon de 1846 sergisine yonelik olarak duyularin
tek viicutta biitlinlestirilmesine, dolayisiyla sinestetik diisiiniis
bicimine giizel bir 6rnek sunmustur. Baudelaire bu sergiye yonelik
birden fazla duyuya doniik uyaran almasa da pek ¢ok duyuyu algi
mekanizmasinda birlestirerek, normal insanlar tarafindan goézlenip
deneyimlenemeyecek  Ozgiinliikte bir yorumda bulunmustur.
Dolayisiyla sinestezik diisiinme bi¢imindeki farklilik alg1 asamasinda
birden ¢ok duyunun -aslinda fiziksel olarak var olmasa da-
biitiinlesmesiyle baslar. Dinledigi bir senfoni esnasinda igerisinde
gorsel sanatlara yonelik hicbir uyaran yer almasa da bir rengi
duyumsamak ya da izledigi bir yagliboya calismasinda yer alan yogun
sicak renklerin kokusunu, sesini veya tadini alabilmek buna en giizel
ornektir. Bu durum bir strateji veya yaklasim degil; kisinin istegi
disinda gerceklesen, canli ve duyusal bir deneyimdir, s6z konusu
deneyimi insanlarin sadece kiigiik bir boliimii tecriibe edebilmektedir
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(Grossenbacher ve Lovelace, 2001, 36). Sinestet bireylerin
deneyimledigi bu tecriibeyi diger kisilerin -sinestet olmayan-
gbzlemleyip deneyimleyebilmesi miimkiin degildir (Ocal, 2010, s. 4).

Yapilan bazi arastirmalara dayali olarak sinestezi Ozelligine
sahip bireyler ile normal bireylerin beyin mekanizmalar1 incelenmis
ve sinestetler ile digerlerinin beyin mekanizmalar1 arasinda higbir fark
olmadig anlagilmistir (Blakemare vd., 2005). Farkli bir aragtirmada
da sinestetik 6zellige sahip bireylerin beyin sinapslari incelenmis ve
bunlar arasinda meydana gelen ve farkli objeleri iligkilendirmeye
yarayan hareketlenmelerin otomatik, karst konulmaz bigimde
yasanmakta oldugu, yani sinestetik algimin kendiliginden, spontane
bicimde meydana geldigi bulgusu elde edilmistir (Ward, Lake, Ely ve
Keminski, 2008). Fakat buna ragmen sinestet bireylerin birbiri ile
iliskisi bulunmayan form veya verileri bir araya getirme konusunda
karsi konulmaz bir arzuya sahip olduklar1 gercegi g6z ardi
edilmemelidir. Sinestet 6zellige sahip sanatcilar buna 6rnek olarak
verilebilir. Ornegin Italyan heykeltiras Umberto Boccioni’nin
“Uzayda Ozgiin Siireklilik Formlar1”, Meret Oppenheim’in “Kiirk
Kapli Kahvalti”’s1 ve Flisun Onur’un “Opus II: Fantasia’s1 sanat¢inin
yaratma istenci sonucu ortaya ¢ikmis sinestetik 6zellikler barindiran
onemli caligmalardir. Her ne kadar beyin bu birlesimleri kendiliginden
gerceklestirse de ¢alismanin ortaya ¢ikma siirecinde bunun ardinda
yatan yaratma arzusu kars1 konulmaz bir giice sahiptir.

Sinestezinin beyinde olug bi¢imi animsandiginda yaraticilik ile
olan baglantis1 da hemen akla gelmektedir. Iki kavram arasinda iligki
kurulmasinin birden fazla gerekgesi bulunmaktadir. Bunlardan ilki,
yaratim silirecinde kisiye ilham veren, onu yaratict ve sira disi
diistinmeye tesvik eden, esin ve ilhama kaynaklik eden yapisiyla
iliskilendirilir. Ornegin sinesteziye sahip bir kisi icin yazili sézciikler,
rakamlar renklenmekte, tatlar sekillenmekte, sesler, konusulan dil
zihinsel bir gokkusagina doniismektedir (Albekoglu, 2015, s. 56). Tim
bunlar kisi istedigi i¢in degil, tamamen dogal, kendiliginden ve sarmal
bir sistem igerisinde meydana gelir. Ancak bunlar1 yaratici yetiyle
bulusturup sanat calismasma doniistiirebilmek bireyin yaratma
istencinden kaynaklanir. Kisiyi digerlerinden ayiran, onu daha yaratici
yapan sey, siradigi ve 6zgiin diislinme giiciidiir. Sinestezik 6zellikler
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bu asamada 6nem kazanmaktadir. Sinestet bir sanat¢inin vazonun
ylizeyini bir tlly yumagi, bir sonati siradisi renkler ile bezenmis bir
form veya renkleri tat ve koku ile biitiinlestirerek iki/li¢ boyutlu
ylizeyde hayal etmesi yaraticilik agisindan Onemli girisimlerdir.
Sinestezi ve yaraticilik arasindaki iligki {izerine ¢alismalar yiiriiten
bazi arastirmacilar da sinestet bireylerin yliksek yaraticiliga sahip
olabileceklerine yonelik veriler elde ettiklerini, dolayisiyla sinestezi-
yaraticilik arasinda anlamli bir iligki olabilecegini 6ne stirmektedirler
(Mulvenna, Hubbard, Ramachandran ve Pollick, 2004; Ward, Lake,
Ely ve Kaminski, 2008). Benzer sekilde Yagmur (2018) da yaptig1
arastirmasinda sineztezinin, bilhassa sanatsal yaratimin temel
bilesenleri arasinda yer aldigin belirterek literatiirii desteklemektedir.
Sonug olarak sinestezinin yapist su an i¢in tam anlamiyla aydinliga
kavusturulamasa da bu 6zelligin yaraticilikla dogrudan iliskili oldugu,
sanat tarihine Onemli calismalar kazandirmis sinestetik ozelliklere
sahip sanatci, miizisyen ve sairlerin benzer deneyimlerden hareketle
onemli eserler meydana getirmelerine olanak tanidigi sdylenebilir
(Elibol, Boerescu, 2020).

Yaraticih@in Kuramlar Uzerinden Incelenmesi

Yaraticilik ve yaratici birey ¢esitli psikoloji kuramlar1 agisindan
birbirinden farkli bicimlerde degerlendirilmistir. Yaraticiligin, tipki
zeka gibi, norolojik bir fonksiyon ya da 6zellik oldugu bilinmektedir
(Subasi, 2014). Bu baslik altindan ele alinacak kuramlar ise yaraticilik
davranigin1 anlamlandirmayi1 kolaylastirmak, bu fenomenin ndrolojik
alt yapisini incelemek icin ortaya atilmis yaklagimlardir. Bu kuramlar
psikoanalitik kuram, hiimanistik kuram, gestalt kurami, c¢agrisim
kuramlar, bilissel gelisimsel kuram, faktoriyalist kuram ve karmasik
kuram seklinde tanimlanabilir. Ancak bu bashk altinda yalnizca
psikoalatik  kuram, hiimanist kuram ve gestalt kuramlarina
deginilecektir.

Psikoanalitik kuramin temelleri psikanaliz yaklagimina dayanir.
Psikanaliz 1885 ve 1939 yillar1 arasinda Freud’un nevroz ve diger
zihinsel problemleri tedavi etmek icin gelistirdigi bir yaklagim bi¢imi
olarak tanimlanabilir (Alicavusoglu, 2012). Psikanaliz aslinda bir
kiiltlir incelemesi olarak da degerlendirilebilir. Ciinkii o ayn1 zamanda
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ve belki de daha giiglii bir bigimde uygarligin temel dinamiklerini
olusturan dil, teknik, sanat, din ve bilim gibi alanlarla dogrudan
ilgilidir (Merkit, 2016). Kuramin temsilcileri; Freud, Rank, Fromm,
Kris, Kubie, Kinnon, Adler ve Jung gibi, psikoloji biliminde adindan
cokea soz ettirmis isimlerden olusmaktadir. Freud ve ardindan gelen
psikanalistler yaraticiligin kokeni basta olmak {izere, sapmalari,
anlatimlart ve gilidiilenmesiyle ilgilenmislerdir (Okvuran, 2023).
Freud ve arkadaglari, o donem igin tanimi giic baz1 davraniglarin —
bunlara depresyon, fobiler, madde kullanimi, sapkin tutkular vb. 6rnek
olarak gosterilebilir — tedavi edilmesinde psikanalitik yaklasimdan
yararlanmiglardir. Psikanalistlerin yaraticilik kavramiyla ilgilenmeleri
de bu hastaliklarin varhigindan kaynaklanir. Daha acik bigimde,
psikanalistlere gore yaraticiligin var olmasinin temel nedeni kisinin
yani sanat¢inin bu tlir rahatsizliklara sahip olmasindan ileri gelir.
Psikanalitik yaklasimin savunucularina gore hos karsilanmayan bu
davraniglar, resim, miizik, siir vb. faaliyetler ile ¢ok daha kolay
bicimde kendini gostermektedir (Kethiidaoglu vd. 2022, s. 25).
Dolayisiyla yaratict kigi zihninde barindirdigr saldirgan diirtiileri, bir
kilif uydurarak sanat eserinin bir pargasi haline doniistiiriir ve
boylelikle kendisini bu davraniglarin olumsuz etkilerinden korur.

Psikanalitik ~ yaklasim  yaraticilik  eylemini  savunma
mekanizmalari ile agiklamaya calisir. Freud (2013)’a gore savunma
mekanizmalar1 kaygi ve endise yaratan olaylara kars1 bireyin ruhsal
olarak kendini korumaya yonelik gelistirdigi mekanizmalardir.
Yaratict davranig bireyin karst koyamadigi “libido” enerjisi ile
bilingalt1 arasindaki catismaya yonelik bir savunma ve bunun
sonucunda bilingiistiinde eylemsel bir siirece donlismesi durumu
olarak agiklanmaktadir. Savunma mekanizmalarinin en Onemli
ozelligi bilindis1 siiregler icermeleri ve bireyin farkindalik alaninin
disinda olmalaridir. Freud egonun, sikintt ve tehlikeleri ortadan
kaldirmak i¢in yaratici etkinlige bagvurdugunu ve 6zellikle yiiceltme
adim1 verdigi savunma mekanizmasinin yaraticilik stirecinde 6nemli
rol oynadigin1 vurgular (Coban, 1999, s. 45). Burada bahsi gecen
yliceltme mekanizmast hos karsilanmayan baz1 davranislarin
toplumsal degerlere uygun bicimde sekil degistirerek varlik
bulmasidir. Freud’a goére sanatci yani “hastalikli kisi”, onu rahatsiz
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edecek diizeye ulasmis igcsel arzularmi bosaltma istencini, kabul
gormeyen kaynaklardan geldigi anlasilmayacak bigimde tam
anlamiyla dontstiirerek yaratma islemini gerceklestirir (Yolcu, 2001,
s. 53). Dolayisiyla psikanalistlere gore, “kabul goérmesi zor” olan
davraniglarin daha kabul edilebilir bir eyleme doniigmesi yaratici
stirecin kendisini olusturur. Bu siire¢, yaratici kisinin fanteziye
siginmast olarak da degerlendirilebilir. Isteng doyumuna ulasamayan
kisi, bilingalt1 enerjisini disariya ¢ikarabilmek i¢in gercek diinyadan
koparak fantezilere siginir. Bu esnada yaratici siireg belirir. Sanatciy1
liretmeye iten gii¢, aciga vuramayip bastirmak durumda kaldig1, ¢cevre
tarafindan hos karsilanmayacak olan bazi duygu ve davranislardir
aslinda. Moran (2013, s. 152)’a gore bunlar bir yolunu bulup farkl bir
kiliga biiriindiiriilerek eserde kendini gdsterir, tipki hepimizin
rilyalarinda oldugu gibi.

Sanat¢inin yaratma eylemi ile nevroz arasinda siki bir iligki
oldugunu savunan, bilingaltinin yaratmadaki roliinii 6ne ¢ikarmaya
calisgan Freud’a gore sanatciyr liretim yapmaya iten sey, aciga
cikartamayip bastirmak zorunda kaldigi bilingalt1 isteklerinden baska
bir sey degildir (Ugurlu, 2021, 195). May (1998, s. 39)’e gore bu istek
yaratici kisinin zihnini 6yle mesgul eder, onu dylesine rahatsiz eder ki,
eger yaratmasa bu durum ¢ogu zaman duygu durum bozukluklari ile
sonuclanir. Bu sebeple psikanalistlere gore yaraticilik ve yaratici
stirecin  anlasilabilmesi sanat¢inin  bilingaltinin  incelenmesiyle
mimkiindiir. Clinkli “yaraticilik” olarak adlandirdigimiz davranis
bi¢imi, sanat¢inin zihnindeki ¢atismalardan, yasadig: sikintilardan ve
bastirilmis duygularinin disavurumundan dogan siibjektif bir 6zelliktir
(Ugurlu, 2021, s. 195). Jung da yaraticilig1 bilin¢gdisinda kabul
gormeyen arzularin varlik nedeniyle iligskilendirir ve bu 6zelligin
bireye Ozgii bir davranis sekli oldugunu soyleyerek, toplumsal
bilingaltini da bunun hammaddesi olarak nitelendirir. Adler’a gore
yaraticilik bireyin eksikligini yasadigi duygulart denklestirme
ihtiyacindan dogar ve umulmadik bir anda ortaya ¢ikan travmatik bir
deneyimdir aslinda (Colling ve Amabile 1999). Baska bir deyisle,
sanat bir tiir nevroz, sanat¢i ise nevrozlu bir bireydir. Psikanalist
yaklasimin savundugu felsefeye dayali olarak, sanat¢inin yaratici
ozellikte olmasindaki temel gerek¢enin sahip oldugu psikolojik
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rahatsizliklar oldugu sdylenebilir. Psikanalist yaklagimin en ¢ok
elestirilen tarafi, yaraticilik eyleminin yalnizca kisiligin olumsuz
yonleri ile agikliyor olmasi ve kisinin yaratici glice sahip olmasindaki
temel gerekgenin psikolojik rahatsizliklara baglaniyor olusudur.
Psikanalitik kuram sistem yoniinden diizensiz olusu ve yaraticiligi
yalnizca psikolojik rahatsizliklarin bir sonucu olarak degerlendirmesi
nedeniyle biitiinliik saglayamamistir (Coban, 1999, s. 47). Ancak tim
bunlara ragmen diger kuramlar arasinda yaraticiligin kokenini en ¢ok
incelemeyi basaran yaklasim oldugu sdylenebilir.

Psikanalitik kuramdan sonra yaraticilikla dogrudan iliskili,
yaraticiligin  kokenlerini bireyin kendi potansiyeli kapsaminda
degerlendiren kuram hiimansit yaklasimdir. Hiimanist yaklasimin
onctileri arasinda Abraham Maslow, Carl Rogers ve Erich Fromm gibi
isimler say1lmasina ragmen kuramin felsefi dayanagi Adler’in “kisi en
iyiye ulagmak icin siirekli ¢cabalamalidir” tezine dayandirilir (Onur,
2018, s. 148). Bu nedenle hiimanist yaklasim insan potansiyeline
bliylikk o6nem veren, kisinin kendi yasamii diledigi sekilde
bicimlendirebilecegini vurgulayan bir temele sahiptir. Ciinki
hiimanistler i¢in insan bir birey olarak c¢ok 0zel ve biiyiik bir
potansiyeldir. Uygun ortam ve sartlar saglandiginda bilinci ona elde
etmesi gereken davranisi kazandirmaktadir.

Hiimanist yaklasimi destekleyen psikologlar1 psikanalistlerden
ayiran en onemli 6zellik, yaraticiligin biling yoksunlugundan dogdugu
fikrini reddetmeleridir. Hiimanistlere gore yaraticilik, tam bir biling
durumunun sonucunda ortaya ¢ikan bireysel bir tavir, kisiye 6zgii bir
davranis seklidir. Yaklagimin gelistiricisi Rogers’a gore yaraticilik iyi
ya da kotii, dogru ya da yanlis olarak nitelendirilemez, bir insan acty1
azaltmak, digeri daha kati1 bir iskence aleti gelistirmek icin ¢alisarak
basarilt olabilir, ikisi de yaraticidir ancak toplumsal degerleri
baglaminda farklilagirlar (Sungur, 1997 Akt. Yolcu, 2009, s. 190).
Einstein’nin izafiyet teorisini gelistirmis olmasi, bir ¢ocugun arkadasi
ile yeni bir oyun tasarlamasi, ya da bir ev kadminin yeni bir sos
kesfetmesi arasinda yaraticilik anlaminda bir fark yoktur. Hiimanist
yaklasima gore birey biiylik bir yaraticilik potansiyeli ile diinyaya
gelir.
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Hiimanist yaklasim, psikanalitik yaklasima doniik elestirel bir
tutuma da sahiptir. Psikanalistler sanat¢inin gerginliginin azalmasi ve
rahatlamasi i¢in yaratmasi gerektigini sdyler. Ancak hiimanistler
bunun tam aksini savunur. Insanoglu bazen gerginligi, umutsuzlugu
hatta duygularini farkli bigimde disavurma gerekliligi de arar. Oztung
(1999, s. 22)’a gore zaman zaman insanoglu bu olumsuz durumlardan
kagmak yerine onlarin {zerine gitmek, bunlar1 deneyimlemek
isteyebilir, bu deneyim sonucunda mutlu da olabilir. Hiimanistler i¢in
yaraticilik olarak degerlendirdigimiz kavram, psikanalistlerin aksine,
kisinin olumlu yanlariyla ilgili, bilingli bir siire¢ sonucunda ulagilan
davranis bi¢imidir. Psikanalistlerin savundugu “yaraticilik istenmeyen
duygularin kilik degistirerek varlik bulmasi” tanimi, hiimanistlerce
reddedilir. Ancak Maslow da yaraticiligi kategorilestirmekten
vazgecmez. Ona gore yaraticilik “6zel yetenek gerektiren” ve “kendini
gerceklestirme” olmak iizere iki ayr1 kategori altinda ele alinir. Ozel
yetenek gerektiren yaraticilik deha ve sanatgilara 6zgi bir 6zellik olup
siradan insanlarda bulunmamaktadir. Bu yaraticilik bigimi giinliik
yasamda karsilagilabilecek yaraticiliktan farkli olarak resim, heykel,
miizik, tiyatro vb. gibi alanlarda kendini gostermektedir. Kendini
gerceklestirme anlamindaki yaraticilik ise herkeste bulunabilir, bu
davranis kisilik 6zellikleri ile ilgilidir (San, 2017). Bu yaraticilik tiirii
0zel bir yetenek gerektirmez. Herhangi bir yemegi ¢ok 6zgiin bigimde
yapmak, yeni bir &gretim yoOntemini herkesten farkli bigimde
kullanmak bu yaraticilik tiiriine 6rnek gosterilebilir. Ancak her iki tiir
yaraticilikta da 6nemli olan, bunun insan yasamina ve topluma deger
katan bir Ozellikte olmasi gerektigi diisiincesidir. Sonu¢ olarak
hiimanistler, insanin mevcut potansiyelini gergeklestirebilmesi ve
kendini ifade edebilmesi i¢in yaraticiligin onemini vurgular. Ayrica
yaraticiligin istenmeyen duygu ve diisiincelerin kilik degistirerek sanat
caligmalarinda varlik buldugu tezini reddederek, isteng ve bilincin
yaraticilik ile her zaman yan yana oldugu goriisiinii benimserler.

Hiimanist yaklasimdan farkli olarak, bireysel farkliliklarin
yaraticilikta Onemli rol oynadigini savunan kuram ise Gestalt
Yaklagimidir. 1910°lu yillarda Max Wertheimer, Jurt Koffka ve
Wolfgang Kohler’in gelistirdikleri Gestalt Yaklasimi, bilgiye temel
olan seyin pargadan ¢ok biitiiniin kendisi oldugu goriisiini
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benimseyen, insan davraniglarini bir biitlin olarak ele alan bir yaklagim
igerir (Ozsoy, 2018, s. 80). Bu yaklasimin savunuculari, bilginin
temelini olusturan her sey gibi yaraticiligi da biitlin-parca iliskisi ile
degerlendirmekte, insan davranislarindan biri olan yaraticilifin
parcalara ayrilamayacagi diisiincesini  benimsemektedir. Hatta
Gestaltcilar yaraticilik kavrami yerine “Uretken Diisiince” ve “Sorun
(Cozme” kavramlarini kullanmaktadirlar (Sungur, 1997). Gestaltgilar
icin daha iyiyi inga etme biiyiik 6nem tasir. Bu sebeple yaraticiligi da
biitlinsel bir caba iginde daha iyiyi yapma ugruna mevcut formdan
vazgecme olarak tanimlarlar (Wertheimer, 1945).

Werthcimer’e gore yaraticiligin ortaya ¢ikmasi i¢in problemin
yeniden yapilandirilmas:1 gerekmektedir. Aksi halde yaraticilifin
ortaya ¢ikmasi miimkiin degildir. Yapilandirma siireci kiside karsi
konulmasi gii¢ bir stres, kaygi ve endiseye sebep olur. Kaygi ve endise
sorun ¢oziilene dek, yani yaratici davranis ortaya c¢ikana dek siirer
gider (Oner, 2003, s. 21). Dolayisiyla gestaltcilar icin yaraticilik
kisinin problemle kars1 karsiya kalmasiyla ortaya ¢ikan siibjektif bir
davranig ¢esididir. Bir problem ile karsilasan birey bu sikintidan
kurtulabilmek adina yaraticiliga basvurur. Sonu¢ olarak gestalt
yaklasiminin yaratict siirecin anlagilabilmesine yonelik yaptigi
aciklamalar oldukca Onemlidir. Gestalt yaklagimi yaraticiligin
kaynaginin anlasilabilmesi i¢in yapinin pargalara ayrilarak yeni bir
biitiin kapsaminda degerlendirilmesini 6nermektedir.

Yaraticithgin Ol¢iimii

Yaratict davranig, diisiince ve iirliniin Olgiilme c¢abasi ve
sonucunda bunun gergeklestirilebilmis olmast o6zellikle davranig
bilimleri i¢in ¢ok 6nemli bir basaridir. Ciinkii uzun yillar yaraticilik
konusu tanimlanmast gili¢ bir kavram olarak kalmis, zekanin bir
boliimii olarak diisliniilmiis ve bu dogrultuda degerlendirilmeye
calisilmistir. Zekanin bir boliimii olarak diisiiniildiigii i¢in yaraticiligin
Olgiilmesine yonelik 0zglin bir arag gelistirme gerekliligi de
dogmamustir. Fakat Guilford’ un “The Structure of Intellect (1956)”
isimli ¢aligmasinda yaraticiligin zekadan ayri bir 6zellik olduguna
deginilmis ve Olclimiine yonelik psikometrik testler gelistirilmeye
baglanmistir. Yapilan incelemeler sonucunda yaraticiligin 6l¢timiiniin
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resmi olarak Guilford’un APA’nin baskanligini yaptig1 doneme denk
gelen 1950’lerin sonunda basladigi soylenebilir (Plucker ve Makel,
2010). Bu donem itibariyle yaraticiligin 6l¢iimii 6nem kazanmus,
bunun somut Ornedi olarak da Olgme araglart gelistirilmeye
baslanmustur.

Yaratict davranmig/liriin -~ ve/veya diislincenin  Ol¢limiinde
kullanilan araglar farkli kategorilerde degerlendirilebilir. Bunlar; farkli
diisiinme testleri, tutum ve ilgi envanterleri, kisilik envanterleri,
biyografik envanterler, egitimci degerlendirmeleri, arkadas
degerlendirmeleri, gbzlemci degerlendirmeleri ve {riinlerin
degerlendirilmesi seklinde siralanabilir (Cetin, Ustiindag, Kerimoglu
ve Beyazit, 2015, s. 34). Yapilan siralamadan hareketle yaraticilik
testlerinin kisi, lirlin ve siire¢ olmak tizere ii¢ farkli odak nokta
iizerinden sekillendigi anlasilmaktadir. Bu dogrultuda genel bir
degerlendirme yapildiginda, ge¢misten giiniimiize yaraticiligin
Olctimiine yonelik pek ¢cok 6lgme aracinin gelistirildigi gézlenmistir.
Bu 6l¢me araglarina kisaca deginilmistir.

Alternatif Kullanimlar Testi (Alternative Uses Test)

Yaraticiligin dl¢timiine yonelik gelistirilen ilk psikometrik arac,
Guilford tarafindan literatiire kazandirilan “Alternatif Kullanimlar
Testi”dir. Bu 6l¢lim aracinda katilimcidan bir objenin farkl sekillerde
kullaniminin saglanmasi istenmektedir. Daha agik bigimde, testteki
temel amag basit bir objenin birden ¢ok sira dist kullanimina yonelik
ornekler gelistirilmesini saglamaktir. Iraksak diisiinme big¢imiyle
yaraticiligi 6lgmeyi hedefleyen bu aragta; orijinallik, esneklik,
detaylandirma ve akicilik Olciitlerinden hareketle puanlama yapilir.
Orijinallik boyutunda sira dist kullanimlarin nasil diizenlendigi (farkl
diistinme), esneklik boyutunda fikirlerin ¢esitliligi (farkli kategori ve
etki alanlar1), detaylandirma boyutunda detayciligin diizeyi ile ortaya
konulan fikirlerin gelisimi, akicilik boyutunda ise ortaya konulan
alternatif fikirlerin sayisi ele alinmaktadir. Bu dlgiitler géz Oniine
alinarak bir puanlama yapilmakta ve katilimcinin yaraticilik diizeyi
belirlenmektedir.
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Torrence Yaratici Diisiinme Testi (Torrance Test of Creative
Thinking).

Torrence tarafindan 1966 yilinda gelistirilen 6l¢iim araci, sozel
ve grafiksel olmak iizere iki ayr1 formdan olusmaktadir. Doneminin en
kapsamli Olgiim araclarindan biri olarak degerlendirilen TTCT
akilcilik, esneklik, orijinallik ve ayrintilandirma kriterleri iizerine
kurgulamistir. Akilcilik bireyin bir probleme yanit olusturmak veya
soruyu yanitlamak i¢in ka¢ farkli fikir olusturabilecegi ile ilgilidir.
Dolayisiyla bu boyuttan iraksak diisiinme becerisinin 6l¢iimii s6z
konusudur. Esneklik boyutunda kisinin bir sorunu ¢dzmek veya
soruyu yanitlamak ic¢in ka¢ farkli alternatif fikir olusturabilecegi
incelenir. Orijinallik boyutunda ortak problem hakkinda diislinen bir
grubun buldugu yanitlardan farkli ka¢ yanmit olusturabilecegiyle
ilgilidir. Ayrintilandirmada ise {liniin kalitesinin 6zgiin bir bigimde
iyilestirilebilmesi i¢in ortaya atilan fikirlerin sayisiyla ilgilenilir.

Olgme aracinin A ve B olmak iizere iki ayr1 formu
bulunmaktadir. Olgiimiin amacina bagli olarak &n testte A formu
kullanilabilecegi gibi son testte de B formundan yararlanilabilir. S6zel
boyutta yedi alt test, grafiksel boyutta {i¢ alt test olmak {izere toplamda
10 alt testten olugsmaktadir. So6zel boyut; sorular sorma, nedenlere
yonelik tahminlerde bulunma, iirtin gelistirme, alisiimadik kullanimlar
ve sira dis1 sorular sorma bi¢giminde diizenlenmisken grafiksel boyutta
Akicilik, Orijinallik, Bagliklarin Soyutlugu, Zenginlestirme ve Erken
Kapanmaya Direng alt test maddeleri bulunmaktadir (Aslan, 2001, s.
24). Olgme aracinin Tiirkce’ye uyarlanmasi ¢aligmalar1 Aslan (2001)
tarafindan gergeklestirilmistir. Gegerlik ve gilivenirlik caligmalari
kapsaminda kriter gecerligi bashigi altinda sifat listesi, Wechsler
Yetiskinler Formu ve Wonderlic Personel Testi kullanilmis ve
analizlerin sonucunda 6l¢gme aracinin tiim gruplar ve puan tiirleri
acisindan giivenilir oldugu sonucuna ulasilmistir (Aslan 2001).

Williams’1in Testleri (CAP)

1980 yilinda Frank E. Williams tarafindan gelistirilen ve kendi
adina alan Williams Testleri 6-18 yas araligindaki bireylerin yaraticilik
potansiyellerini 6l¢meyi hedefleyen bir kagit-kalem testidir. Bu 6l¢me
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araci “Farkli Diisiinme Testi”, “Farkli Hissetme Testi” ve ¢ocuklarin
ebeveynleri ile oOgretmenleri tarafindan yaraticiliklarinin nasil
algilandigin1 ortaya koyan “Williams Olgegi” olmak iizere ii¢ farkli alt
testten olugsmaktadir. “Farkli Diisiinme Testi” A ve B olmak {izere iki
paralel formdan olusan, akicilik, esneklik, orijinallik, ayrintilandirma
ve baslik tliretme alt boyutlarini igerir (Erdogdu, 2006, s. 65). “Farkl
Hissetme Testi” merak, hayal, karmasiklik ve risk alma olmak tizere 4
alt testten olusur. “Williams Olcegi” ise orijinallik, akicilik, esneklik,
detaylandirma, merak, hayal giicii ve risk alma alt boyutlarindan
olusur. Her test bagimsiz olarak uygulanabildigi gibi, birlikte de
uygulanip puanlanabilmektedir.

Yaratic1 Uretkenlik Testi

Urban ve Jellen tarafindan gelistirilmis bir diger 6l¢tim aracidir.
Torrence’e benzer bigimde, iki farkli formdan olusmaktadir. Form
A’da yer alan yarim daire, yilan ve L bigimindeki seklin 180 derecelik
aciyla donmiis bicimi Form B’de yer almaktadir. Dolayisiyla farkli
acilardan olmakla birlikte her iki formda da ayni1 sekiller bulunur. Bu
Ol¢iim aracinda katilimeilardan verilen sekillerden hareketle anlamli
cizimler iireterek bu iretimlerini hikdye bi¢ciminde sunmalari
istenmektedir. Testin 5-95 yas aras1 bireylere uygulanabiliyor olmast
O0lcme aracimi diger araglara gore daha c¢ok tercih edilir duruma
getirmektedir (Erol, 2019, s. 62). Yaratict Uretkenlik Testi’nin
puanlanmasi; tamamlama, devamlilik, yeni eleman olmasi, sekilsel
iliskiler kurma, tematik iliskileri kurma, smirlarin disina ¢ikma,
perspektif, duygu, mizah ve hiz olmak tizere 10 ayr1 degisken iizerine
kuruludur. Elde edilen puan arttik¢a kisinin yaraticilik diizeyi de
artmaktadir.

Yaratici Diisiinme-Cizim Uriinii

Jellen ve Urban tarafindan 1987 yilinda gelistirilen hem 1raksak
hem de yakinsak diistinme bi¢imini 6l¢gmeyi amaglayan 6zgiin bir
Ol¢iim aracidir. Bireyin hayal giiclinii 6zgiirce kullanarak bir ¢izim
iirlinii meydana getirebilecegi sekilsel elemanlar halindeki uyaricilar
iceren arag, bireysel oldugu gibi grup testi olarak da kullanilabilmekte
ve 15 dakikalik bir uygulama siiresi gerektirmektedir (Togrol, 1999, s.
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45). Bu test aracilifiyla elde edilen ¢izimler 11 farkl 6l¢iit géz 6niinde
bulundurularak puanlanmaktadir. Alisilagelmis yaraticilik testlerinin
Olctiigii raksak diisiinmenin faktorleri, akicilik (fluency), esneklik
(flexibility), 6zgiinliik (originality) ve detaylandirma (elaboration)
boyutlarin1 da kapsayan 6l¢iitlerin her biri i¢in verilebilecek puanlarin
tist sinirlar1 belirlenmistir.

Miizikte Yaratic1 Diisiinme Ol¢egi (MYDO)

P. R, Webster tarafindan 1994 yilinda gelistirilen MYDO 6-10
yas araligindaki bireylerin miizik alanindaki yaratici diislinme
bigimlerini 6lgmeyi hedefleyen bir aragtir. Olgme aracinda zorlugu
degiskenlik gosteren 10 farkli gdrev yer almaktadir. Olgegi uygulamak
icin yuvarlak bir siinger top, bir mikrofon ve bes tinlayici tahta blok
kullanilir (Cetin, Ustiindag, Kerimoglu ve Beyazit, 2015, s. 36).
Olgme aracimi diger araglardan ayiran 6zellik, gorevlerin yapilma
aninda video kayitlarinin alinmasi ve ardindan miizikal genislik,
miizikal esneklik, miizikal orijinallik ve miizikal s6z dizim alt
boyutlarina gére uzmanlar tarafindan degerlendirilmesidir.

Realistik Cogul Diisiinme Testleri

Realistik cogul diisiinme testleri, adindan da anlasilacagi gibi
gercek yasamla iligkili yaraticiligi 6l¢en bir aragtir. Cogul diistinmenin
yaraticiligin en 6nemli bilesenlerinden biri oldugunu diistinen Runco
(1997), ¢ogul diistinmenin ger¢ege daha yakin bir yapiyla ol¢iiliirse,
testi alan bireyin gergek yasamdaki yaraticilik potansiyelinin de daha
1yl anlagilabilecegini ifade eder (Kanli, 2014, s. 55). Gergek yasama
doniik bir problem durumundan hareketle katilimcinin sira dist
¢oziimler sunmasini bekleyen bu 6l¢lim aracinda puanlama akicilik ve
ozgiinliik kriterleri {izerinden elde edilmektedir. Ornek metin asagida
yer almaktadir;

Arkadasin Pat sinifta senin yaninda oturuyor. Pat seninle
konusmay1 ¢ok seviyor ve sen Odevlerini yaparken siklikla seni
rahatsiz ediyor. Bazen senin dikkatini dagitiyor ve dersin 6nemli bir
parcasini kagirtyorsun, bazen de senin rahatsiz ettigi i¢in bitirmen
gereken isleri zamaninda tamamlayamiyorsun. Ne yapmalisin? Bu
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problemi nasil ¢dzebilirsin? Olabildigince c¢ok fikir ve ¢oziim
iiretmeye ¢alis.”

Resimsel Yaraticilik Testi (RYT).

Yolcu (2001) tarafindan gelistirilen bu 6lgme araci toplamda {i¢
alt testten ve 94 maddeden olusmaktadir. Olgme aracinin alt testleri
sirastyla; “Modelden Resim”, “Oykii Resimleme” ve “Ezbere Resim”
olarak 3 paralel formdan olusmaktadir. Uriine dayali bir lgme arac1
olan Resim Yaraticilik Testi’ndeki amag en yiiksek puani alabilmektir.
Testin puanlamasi 3 ayr1 kodlayici tarafindan yapilmakta olup, aranan
nitelik var ise “1” puan yok ise “0” puan verilmektedir. Modelden
resim boyutu kendi icinde “Estetik Diizenleme” ve “Yeniden
Bi¢imlendirme” olarak iki kategoride ele alinmaktadir. Uygulama
asamasinda dersligin ortasinda tiim O&grencilerin rahat bigimde
gorebilecegi bigimde; simetrik formlu, kulpsuz porselen bir kupa,
saydam bir vazo ve sert kapakli koyu renk ciltli kalin bir kitap belli bir
kompozisyon olusturmadan, solda kitap, ortada vazo, sagda ise kupa
olmak iizere ayni dogrultuda masa {zerine dizilir. Ardindan
katilimcilara agiklama yapilir ve en 0Ozgin kompozisyonu
olusturmalar1 istenir. Bu boyutta alinabilecek en yiiksek puan 24’tiir.
Oykii resimleme boyutunda ise Edmondo De Amicis’in Cocuk Kalbi
isimli kitabindan alintilanmis “Bir Kaza” isimli metin, daha 6nce 3
paragrafa ayrilmis bicimde katilimcilara verilir ve iginden bir
paragrafi resimlemeleri istenir. Oykii resimleme testinde “Konuya
[fade”, “Estetik Diizenleme”, “Teknik Yeterlilik” ve “Ozgiinliik”
kriterleri g6z 6niinde bulundurulur. Bu boyuttan elde edebilecekleri en
yiiksek puan 36’dir. Son test ezbere resimdir. Bu testte “Konuya
[fade”, “Estetik Diizenleme”, “Teknik Yeterlililik” ve “Ozgiinliik
Kriterleri” goz éniinde bulundurulur. Ogrencilere; yolculuk, ugurtma
senligi ve aligveris konular1 verilir ve bu konulardan birini segmeleri,
sectikleri konuyu resim yapacaklar1 kagidin arkasima not diismeleri
istenir. Bu boyuttan elde edilebilecek en yiiksek puan 36’dir.
Sonucunda elde edilen puanlar kisinin yaraticilik diizeyini olusturur.
Boyutlar birbirinden ayr1 olarak degerlendirilmez.
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Yaraticihk Gozlem Olgegi (YGO)

Mamur tarafindan 2002 yilinda gelistirilen YGO, yaratic1 tutum
ve davraniglarin degerlendirilmesini amacglayan 50 maddeden
olugsmaktadir (Mamur, 2002, s. 103). Besli likert tipinde diizenlenmis
olan 6l¢me araci ilkokul kademesinde 6grenim goren katilimeilar i¢in
uygundur. Olgek gozlenebilen 30 farkli davranisin puanlamasi ile
uygulanmaktadir. Olgekte birbiri ile benzerlik gdsteren yaratic
davraniglar ayn1 kategoride ele alinarak 22 boyut {izerinden
degerlendirme yoluna gidilmistir (Mamur, 2022, s. 107). Ol¢ekte daha
onceden belirlenmis olan 30 farkli davranisa yonelik olarak 6grenci
cok 1yi gelismis ise 5 puan, ¢ok gelismis ise 4 puan, orta ise 3 puan, az
gelismis ise 2 puan, ¢ok az gelismis ise 1 puan verilerek
derecelendirilir. Dolayisiyla elde edilebilecek en yiiksek puan 250, en
diisiik puan ise 50 olarak belirlenmistir.

Bilimsel Yaraticilik Testi.

Hu ve Adey (2002) tarafindan Ingiltere’de gelistirilen 6lgme
araci, aragtirmacilarin ilgili literatiirden hareketle elde ettikleri
bilimsel yaraticilik modeline dayanarak gelistirilmis bir testtir.
Toplamda 7 maddeden olusan test esneklik, orijinallik, 6zgiinliik,
bilimsel problem, akicilik ve hayal giicii gibi baz1 kriterlerden
hareketle olusturulmustur. Her bir maddede g6z 6niinde bulundurulan
Olciitler su sekildedir; Birinci madde bilimsel bilgi, esneklik,
orijinallik, ikinci madde akilcilik, diistinme ve hayal etme, iiglincii
madde teknik {irtin, akicilik, esneklik, dordiincii madde akicilik,
esneklik, orijinallik, besinci madde diisiinme ve hayal giicii, esneklik,
bilimsel bilgi, altinc1 madde esneklik, orijinallik ve diislinme, son
olarak yedinci madde ise esneklik, orijinallik ve diistinme gibi bazi
temel Ozellikler gerektirmektedir. Sonu¢ olarak Bilimsel Yaraticilik
Olgegi’ndeki maddeler incelendiginde; sira dis1 kullanimlari, problemi
bulmayni, iirlin gelistirmeyi, bilimsel hayal kurmay1, problem ¢ézmeyi,
bilimsel deney yapmayir ve iirlin tasarlama siirecini Olgmeyi
amacladig1 anlagilmaktadir (Celiker ve Balim, 2012, s. 7).
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Yaratic1 Basar1 Anketi (CAQ).

Carson, Peterson, ve Higgins tarafindan 2005 yilinda
gelistirilmis, yaraticihi@ 10 farkli alanda degerlendiren bir 6lgme
aracidir. Bu alanlar sirast ile gorsel sanatlar, miizik, dans, mimarlik,
yazin, mizah, bilim, tiyatro, film ve mutfak sanatlaridir. Diger
0zdegerlendirmeye dayali yaraticiligt dlgen araglardan farkli olarak
CAQ “Pro C ve Big C” olarak adlandirilan yaraticilig1 ortaya koymay1
hedeflemesi dolayisiyla somut basarilar lizerine odaklanir (Beghetto
& Kaufman, 2007). Bu 6lgme aracinda yalnizca en az bir alanda
onemli basarilar elde edebilen insanlar yiiksek puanlar alabilmektedir.
Her bir alt boyutta 0-7 arasinda puanlar almabilmekte olup puan
arttikca yaraticilik diizeyi de artar. Arastirmacilara gore Yaratici Basari
Anketi’nden genel bir yaraticilik puani alinabilecegi gibi alana 6zgii
skorlar da elde edilebilmektedir.

Yaraticihik Potansiyelinin Olciilmesi Testi (EPoC).

“Evaluation of Potential Creativity” (EPoC) testi Lubart,
Besancon ve Barbot tarafindan 2012 yilinda gelistirilmis, A ve B
olmak iizere 2 paralel formdan olusmaktadir. A ve B formlar1 sozel ve
grafiksel/cizim alani olmak iizere 8 maddeden olusur. Bu maddeler,
birbirine zit iki farkli diisiinme bi¢imi olan 1raksak ve yakinsak
diisiinme bi¢iminin temsilini olusturmaktadir. EPoC hem c¢ogul hem
tekil diisiinme bi¢imini 6l¢gmesi agisindan diger 6lgme araglarindan
ayrilmaktadir. Su anda 11°’den fazla iilkede yaratict ¢ocuklarin
tanilanmasinda yararlanilan EPoC, 2021 yil1 itibariyle Tiirkiye’de ilk
defa TUZDER (Tiim Ustiin Zekalilar Dernegi) tarafindan da
kullanilmigtir. Ayni zamanda EPoC Fransa’da {istiin yetenekli
Ogrencilerin belirlenmesi i¢in resmi olarak kullanilan giivenilir bir
Olciim aracidir (Gokdemir, 2017). Standardizasyon c¢aligmalar
Fransa’da gergeklestirilen EPoC, 5-12 yas araliginda yer alan bireylere
uygulanabilen en giincel yaraticilik 6l¢iim aracidir (Barbot, Besangon
ve Lubart, 2016). EPoC’un Ingilizce versiyonu Centre for Innovation
in Education destegiyle Prof. Dr. Taisir Subhi Yamin tarafindan
gelistirilmis, ardindan Ahmet Aksu tarafindan Tiirkce’ye
uyarlanmistir (Lubart, Besancon ve Barbot, 2012). Testin uygulanmasi
genel olarak 30-60 dakika arasinda tamamlanmaktadir (Dereli, 2019).
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Olgme arac1 hem bireysel hem de grup seklinde kullanima uygundur.
Su anda 11 farkli iilkede uygulanan EPoC 2021 yili itibariyle
TUZDER (Tiim Ustiin Zekalilar Dernegi) tarafindan Tiirkiye’de sira
dis1 yaraticiliga sahip ¢ocuklarin kesfedilmesinde bagvurulan
giivenilir bir 6l¢me araci olarak uygulanmaktadir.

Kimya Dersleri I¢in Bilimsel Yaraticihk Olcegi

Filiz tarafindan 2013 yilinda ortaokul 6grencilerinin kimya
dersine yonelik bilimsel yaraticiliklarini 6lgmek amaciyla gelistirilmis
bir aractir. A¢ik uclu sorulardan olusan bu 6lgme aracinda katilimciya
7 farkli soru yoneltilmektedir. Her bir soru alana 6zgii bilimsel
gergceklere dayanmasinin yam sira 6zgiinliik, esneklik ve orijinallik
kriterlerini de karsilamak zorundadir. Testin uygulamasi 40 dakika
sirmektedir. Olgme aracinin maddeleri; “Bir Nesnenin Bilimsel
Amagh Kullanimi, Bilimsel Problemlere Kars1 Duyarlilik, Teknik Bir
Uriiniin Iyilestirilmesi, Bilimsel Hayal Giicii, Bilimsel Problemleri
Cozme Yetenegi, Yaratic1 Deneysel Yetenek ve Yaratici Bilimsel Uriin

Tasarim1 Yetenegi” kategorilerine dayandirilmaktadir.

Kaufman Alanlan Yaraticihk Olgegi (KAYO)

Kaufman tarafindan 2012 yilinda gelistirilen bu 6lgme araci,
yaraticiligin alana 6zgii bir degisken oldugu felsefesine dayanir.
Toplamda 94 maddeden olusan KAYO, giinliik, temel performans,
akademik, bilimsel ve sanatsal olmak {izere bes alt boyuttan
olusmaktadir (Sahin, 2016, s. 858). Besli likert tipinde bir
derecelendirmeye sahip olan KAYO, 6zdegerlendirmeye dayali bir
yaraticilik diizeyi ortaya koyar. Bu 6l¢me aracinda hem alana 6zgii
hem de genel yaraticilik puani elde edilebilmektedir. Bu haliyle
ergonomik bir 6l¢ek oldugu sdylenebilir. Uygulamasi yapilirken
katilimcilara; “yasitlariniz ile karsilastirildiginda yaraticiliginizi hangi
diizeyde goriiyorsunuz” sorusu sorularak maddelere 1-5 arasinda puan
vermeleri istenmektedir. Farkli dillere de uyarlamasi yapilan aracin
Tiirk¢e versiyonu Sahin tarafindan gerceklestirilmis ve Tiirk kiiltiiriine
uygunlugunun saglanmasi gerekcesi ile madde sayisi 42’ye
indirilmistir (Sahin, 2016, s. 856).
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Ogretimde Yaraticilik Olgegi (Teaching for Creativity
Scales).

Rubenstein, McCoach ve Siegle tarafindan 2013 yilinda
gelistirilmis yedili likert tliriinde bir 6lgme aracidir (Yalgin, 2021, s.
57). Olgekteki kodlamalar; “7-kesinlikle katiliyorum”,  “6-
katilmiyorum”, “5-biraz katilmiyorum”, “4-kararsizim”, ‘“3-biraz
katiliyorum”, “2-katiliyorum” ve “l-kesinlikle katilmiyorum”
seklinde diizenlenmistir. Bu 6lgme araci dort alt boyuttan olugmakta
olup bunlar; “6gretmen 0z-yeterligi”, “cevresel tesvik”, “toplumsal
deger” ve “gocuk potansiyeli” seklindedir. Ogretmen 6z yeterligi alt
boyutunda egitimcilerin, cocuklarin yaraticiliklarimi
gelistirebileceklerine yonelik inang degerlendirilir. Bu alt boyut
toplamda 13 maddeden olusmaktadir. Cevresel tesvik alt boyutunda
ise toplamda 7 madde olup bunlar 6gretmenlerin yaraticilik konusunda
bulunduklart ¢evreyi nasil algiladiklarini  Olgmeye yoneliktir.
Toplumsal deger alt boyutu ise 10 maddeden olusmakta olup
ogretmenlerin yaraticiligin toplum i¢in degerli olup olmadigini iliskin
goriigleri Olciiliir. Son alt boyut ise ¢ocuk potansiyelidir. Bu boyutta
toplamda 6 madde vardir. Bu maddeler ile 6gretmenlerin ¢ocuklarin
daha yaratici olabilme potansiyellerine yonelik algilar1 6l¢iilmektedir.
Olg¢me aracindan alinabilecek en yiiksek (245) ve en diisiik puan (36)
belirlenmistir. Olgme aracinda yer alan toplam madde sayis1 36 olarak
belirlenmistir (Yal¢in ve Cigekler, 2021).

Yaratic1 Zihniyet Yapisi Olcegi.

Bu 06lgme aract Karwowski tarafindan ergen ve yetiskin
bireylerin yaraticilifa yonelik zihniyet yapilarini degerlendirmek
amaciyla 2014 yilinda gelistirilmistir. Toplamda 10 maddeden olusan
6lgme aracinin igerisinde, “Gelisen Yaratici Zihniyet Yapis1” ve “Sabit
Yaratic1 Zihniyet Yapis1” olmak tizere iki alt 6l¢ek bulunmaktadir. Alt
Olceklerin her biri 5°li dereceleme sisteminde bir puanlamaya sahiptir.
Olgme aracindan alinabilecek en diisiik puan 5, en yiiksek puan ise
25°tir. Olgme arac1 ayn1 zamanda Lehge, Almanca, Cince ve Tiirkge
dillerine de uyarlanmistir (Karakelle ve Sarag, 2022). Olgme
aracindan elde edilen puanlar yaraticilik degil, yaraticiliga yonelik
zihniyet yapisinin degerlendirmesini temsil etmektedir.
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Yaratia Kisilik Ozelligi Ol¢egi (YKOO).

YKOO Danis ve Sahin (2016) tarafindan gelistirilmistir. Olgme
aracindaki temel amag kiiltlire 6zgii baz1 yaratici kisilik 6zelliklerini
degerlendirme olarak belirlenmistir. Besli dereceleme sistemine sahip
O0lcme araci toplamda 4 alt boyuttan olusmaktadir. Bu alt boyutlar
sirast ile; “Amac¢ Yonelimlilik”, “I¢sel Motivasyon”, “Kendine
Gliven” ve “Risk Alma” seklindedir. Amag¢ yonelimlilik ve igsel
motivasyon alt boyutlarinda beser adet madde, kendine giiven
boyutunda ili¢ madde, risk alma boyutunda ise dort madde yer
almaktadir. Dolayisiyla bu 6lgme araci toplamda 17 maddeden
olusmaktadir. Olgme aracinda genel bir puan elde edilebilecegi gibi
her bir alt boyuta yonelik puanlar da kullanilabilir. Alinabilecek en
diisik ve en yiiksek puanlar “Amac¢ Yonelimlilik” ve “Igsel
Motivasyon” 5-25, “Risk Alma” 4-20 ve “Merak” 3—15 araliginda
degismektedir (Danig ve Sahin, 2016). Genel yaraticilik puani ise
toplamda 17-85 araliginda degisim gostermektedir.

Sanatsal Yaraticiik Olgegi (SAYAD)

Songiil tarafindan 2019 yilinda gelistirilen sanatsal yaraticilik
Olcegi ilkokul 1., 2., 3. ve 4. Simif 6grencilerinin genel ve sanatsal
yaraticilik diizeylerini belirlemek i¢in gelistirilmistir. Songiil (2019)’e
gore gelistirilmis bu arag genel yaraticilik boyutunda akicilik, esneklik
ve orijinallik kriterlerine odaklanirken sanatsal yaraticilik boyutunda
ise kompozisyon, ¢izgi, oran-oranti, perspektif ve Ozgilinlik gibi
Olciitlere odaklanmaktadir. SAYAD toplamda 3 ayr1 formdan
olusmaktadir. Form 1.°de 50 adet aymi sekil yer almakta ve
katilimcidan 10 dakika igerisinde anlamli sekiller olusturmasi
istenmektedir. Olusturulan her anlamli sekil 1 puan almaktadir. Bu
form yaraticiliin akicilik boyutuna hizmet eder. Form 2.’de de 50 adet
ayni sekil yer almakta ve katilimcilara 30 dakika siire verilmektedir.
Bu formda da katillmcidan anlamli  sekiller olusturmasi
beklenmektedir. Katilimer tarafindan tamamlanmis olan her bir
“anlamli” sekil 1 puan almaktadir. Form 2., yaraticiligin esneklik ve
orijinallik boyutunu temsil eder. Form 3.’de ise A4 kagidinda
toplamda 4 farkli sekil yer almaktadir. Verilen sekillerden hareketle
anlamli bir kompozisyon olusturulmasi istenmektedir. Formun
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tamamlanmasi i¢in katilimciya 40 dakika siire taninir. Bu formun
degerlendirilmesinde kompozisyon, oran-oranti, ¢izgi, perspektif ve
yaraticilik gibi kriterler goz oniinde bulundurulmaktadir. Elde edilen
puan sanatsal yaraticilik diizeyini gosterir.

Cocuklar I¢in Animasyonlu Bilimsel Yaraticihk Olgegi
(CABIYAT)

Bu 6lgme arac1 2020 yilinda Atesgoz tarafindan anasinifi birinci
ve ikinci kademe ¢ocuklarinin yaraticilik diizeylerini 6lgmek amaciyla
gelistirilmistir. CABIYAT 1n teorik alt yapis1 Bilimsel Kesfin Ikili
Arama Modeli’ne dayanmaktadir (Atesgoz, 2020). Deney tasarlama
ve hipotez gelistirme alt testlerinden olusan 6lgme aracinin en 6nemli
ozelligi, uygulama agamasinda animasyon gdsterimlerinin teknoloji
destekli yapiliyor olmasidir. Deney tasarlama ve hipotez gelistirme alt
Olceklerinin her biri 3 maddeden olusmaktadir. Deney tasarlama alt
6lceginde “Hamsterlar”, “Kum Havuzu” ve “Oyuncak Tiinel”’; hipotez
gelistirme alt Olceginde ise “Batakliktaki Sinekler”, “Suluklar” ve
“Oyuncak Gemi” isimli maddeler bulunmaktadir. Uygulamaya “Simdi
sana bir ¢izgi film (animasyon) izletecegim. Cizgi filmi (animasyonu)
dikkatlice izle. Cizgi filmde (animasyonda) sana bir soru sorulacak. O
sorunun birden fazla dogru cevabi var. Senden o soruyu cevaplamani
isteyecegim” (Atesgdz, 2020, s. 180). Diyerek baslanir ve tablet
bilgisayarlar yardimiyla animasyon izletilir. Animasyon izletildikten
sonra uygulayict kisi 6grenciye “Evet, cevabin ne?” diye sorar.
Ogrenci yamitladiktan sonra uygulayict 6grencinin cevabini yanit
formuna kaydeder. Sonra “Peki baska ne olabilir?” diye sorar. Ogrenci
yanit verene kadar devam edilir. Testin puanlanmasinda Akicilik,
Esneklik ve Orijinallik skorlar1 degerlendirilir. Akicilikta 6grencinin
tirettigi dogru cevaplarin sayisi, esneklikte 6grencilerin yanitlarinin
yer aldig1 temalarin sayisi, orijinallikte ise iiretilen fikirlerin bulunma
siklig1 g6z Oniinde bulundurularak puanlama islemi gergeklestirilir.

Sanatta Gorsel Yaraticihik Anketi

Sanatta gorsel yaraticilifi 6lgmeyi hedefleyen bu arag Akca ve
Kavak tarafindan 2021 yilinda gelistirilmistir. Toplamda 21 maddeden
olusan anket 5.’li dereceleme sistemine sahiptir. {lkokul 6grencilerinin
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sanatta gorsel yaraticilifini 6lgmeyi hedefleyen bu 6lgme araci, {iriin
temelli bir degerlendirme yaklagimia sahiptir. Sanatta gorsel
yaraticilik anketini diger 6lgme araglarindan ayiran en temel 6zellik,
ogrencilerin {iriinlerini kendileri degerlendiriyor olmalardir. Olgme
aracindan almabilecek en diisiik puan 21, en yiliksek puan ise 105
olarak belirlenmistir. Puan arttik¢a yaraticilik diizeyi de artis gosterir.

Yaraticihigin ~ Olgiimiine  yonelik  gelistirilen  araglar
incelendiginde bunlarin kisi, tiriin ve siire¢ olmak {izere {i¢ farkli odak
nokta lizerinden hareketle sekillendirildigi ve yaraticiligin 6lgiimiinde
yalnizca 1raksak diisiinme becerisine odaklandiklari, yakinsak
diisiinme becerisini Olgen araglarin nicelik olarak simirli oldugu
goriilmiistiir. EPoC bu yoniiyle diger araglardan ayrilmaktadir.
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BOLUM II

Ilgili Arastirmalar

Bu baslik altinda basta Tiirkiye olmak iizerek yurtdisinda
yapilmis olan arastirmalar ele alinmistir. STEAM 6gretim yaklagimi
ile dogrudan iligkili 72 adet calismaya ulasilmis olup bunlardan 39’u
Tirkiye’de 33’i yurtdisinda tamamlanmis arastirmalardir. Bu
calismalar, baslik, aragtirmanin yontemi, bulgular ve sonu¢ olmak
iizere Ozet bigimde ele alinmustir.

Tiirkiye’de STEAM’e Yonelik Yapilan Akademik
Cahsmalar

Azkin (2019)’1n “STEAM Uygulamalarmin Ogrencilerin Sanata
Yonelik tutumlarma, STEAM Anlayislarma ve Mesleki Ilgilerine
Etkisinin Incelenmesi” baslikl1 yiiksek lisans ¢alismasinin temel amaci
STEAM temelli 6gretim programinin, Ogrencilerin sanata karsi
tutumlarma, STEM mesleki ilgilerine ve STEAM anlayislarina
etkisini incelemek olarak belirlenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu
Karaman ili Glizel Sanatlar Lisesi 11. siifta 6grenim goren toplam 26
ogrenciden olugmaktadir. Karma desende planlanan bu aragtirmada
veri toplama araci olarak STEAM tutum 6lgegi ve gériisme formundan
yararlanilmistir.  Arastirmanin  sonucunda katilimcilarin  STEM
mesleklerine yonelik ilgilerinin artt1g1, sanata yonelik tutumlarinda da
anlaml bir artis oldugu goriilmiistiir. Buradan hareketle STEAM’in
giizel sanatlar liselerinde wuygulanabilirligine yonelik Oneriler
getirilmistir.

Okumus (2023)’un “Bilim Sanat Merkezlerinde Gorev Yapan
Gorsel Sanatlar Ogretmenlerinin STEAM Egitimine Y onelik Algilar1”
baslikli yiiksek lisans ¢alismasindaki temel amag Tiirkiye'deki bilim
sanat merkezlerinde ¢alisan gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM
egitimi hakkindaki algilarin1 cinsiyet, yas, STEAM egitimi alma
durumu, kidem yili, kurumda ¢alisma siireci, teknoloji kullanima,
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bilim ve teknik dergiler okuma gibi degiskenlere gore incelemektir.
Aragtirmanin verileri 2020-2021 egitim ogretim yilinda Tirkiye'de
bulunan Bilim ve Sanat merkezlerinde (BILSEM) gorev yapan 78
gorsel sanatlar 6gretmeninden toplanmistir. Aragtirmanin sonucunda
BILSEM’lerde calisan 6gretmenlerin STEAM egitimi konusundaki
algilarinin yas, cinsiyet, kidem yili, kurumda gorev siiresi, teknoloji
bilgisi ve bilim teknik okuma degiskenlerine gore Ogretmenlerin
algilarinda anlamli  farklilasma olmadigi, STEAM egitimini
hakkindaki goriislerinin olumlu oldugu tespit edilmistir.

Yildirim (2023)’1n “Fen bilimleri dersinde uygulanan STEM ve
STEAM Etkinliklerinin 7. Smif Ogrencilerinin  Akademik
Basarilarina, Motivasyonlarina, Yaraticiliklarina ve Girisimciliklerine
Etkisinin Incelenmesi: Karma Yontem Arastirmas1” baslikli doktora
tezinin amaci 7. simif 6grencilerinin akademik basarilari, fen bilimleri
motivasyonlari, bilimsel yaraticiliklar1 ve fen tabanlh girisimcilikleri
iizerinde S5E 0Ogrenme modeli destekli STEM ve STEAM
etkinliklerinin oldugu miidahale programinin etkisinin incelenmesidir.
Bu amagla caligmada yar1 deneysel desenlerden yararlanilmistir.
Aragtirmanin nicel boyutuna ait verilerin toplanmasinda Bilimsel
Yaraticilik, Fen Tabanli Girisimcilik ve Fen Bilimleri Motivasyon
Olgekleri, nitel boyutta ise yar1 yapilandirilmis gériisme formlarindan
yararlanilmigtir. Arastirmanin nicel bulgular1 arastirmada uygulanan
STEM ve STEAM etkinliklerinin 6grencilerin; akademik basarilari,
fen bilimleri motivasyonlar1 ve bilimsel yaraticiliklar1 tizerinde
istatistiksel olarak anlamli sekilde olumlu etkiye sahip oldugunu ve
nitel boyutta yapilan goriismelerin de bunu destekledigi anlasilmistir.

Balim (2023)’1n “STEAM Etkinliklerinin Ustiin/Ozel Yetenekli
Ogrencilerin Bilimsel Siire¢ Becerileri, Sanatsal Gérme Bigimleri ve
Bilimsel Yaraticiliklarina Etkisi” baglikli doktora tezinin temel amaci,
STEAM biitiinlesik 6grenme modeliyle hazirlanan etkinliklerin,
ogrencilerin bilimsel silire¢ becerileri, sanatsal goérme bigimleri,
bilimsel yaraticiliklarina ve kavramsal anlamlandirma diizeylerine
etkisinin aragtirmak olarak belirlenmistir. Bu amagtan hareketle
calismada yar1 deneysel desen yaklasimindan yararlanilmigtir.
Arastirmanin ¢alisma grubu Izmir il merkezinde yer alan bir
BILSEM’de 6grenim goren 5., 6. ve 7. sinifa devam eden toplamda 41

58



Hiiseyin Ulus

Ogrenciden olusmaktadir. Arastirmada veri toplam araci olarak
"Bilimsel Siire¢ Becerileri Testi", "Isik ve Renkler Kavramsal Bilgi
Testi", "Yaratict Bilimsel Cagrisimlar Testi (Y-BCT)" ve "Sanatsal
Gorme Bicimi Degerlendirme Portfolyosu"ndan yararlanilmistir.
Aragtirmanin sonucunda STEAM biitiinlesik 6grenme modeliyle
yapilan 6gretimin dgrencilerin, 151k ve renkler konusunda kavramsal
bilgi diizeylerini gelistirdigi, farkli etkinliklerde farkli sanatsal beceri
kazanmalarin1 destekledigi ve yaraticiliklari {izerinde anlaml etkiye
sahip oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ultay, Emeksiz ve Durmus (2020)’un “STEAM Yaklasimina
Iliskin Ornek Bir Uygulama ve Uygulama Hakkinda Ogrenci
Goriigleri” baslikli arastirmadaki temel amaci; belirlenmis bir
konunun STEAM etkinlikleri ve 5E modeline uygun olarak
uygulanmasmin 4. smifta 6grenim goren katilimcilarin STEAM
etkinlikleri hakkinda goriislerine etkisini incelemektir. Arastirma
verileri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen 5 adet agik uglu soru
aracilifiyla yar1 yapilandirilmig miilakatlar ile toplanmistir. Arastirma
sonucunda, katilimcilarin STEAM programima gore hazirlanan
etkinlikleri eglenceli bulduklari, fen bilimleri dersindeki diger
konularin da bu program dogrultusunda hazirlanmasini istediklerini,
derse kars1 tutumlarinda etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Karatepe (2023)’nin  “STEAM Temelli Fen Bilimleri
Etkinliklerinin, Ogrencilerin Akademik Basarilarma ve Bilimsel
Yaraticiliklarina Etkisi: 4. Siif Kuvvetin Etkileri Unitesi Ornegi”
baslikl1 yiiksek lisans tezinin temel amaci 4. sinif fen bilimleri dersi
“Kuvvetin Etkileri” {initesinde uygulanan STEAM (Fen-Teknoloji-
Miihendislik-Sanat-Matematik) etkinliklerinin ~ 6grencilerin  fen
bilimleri dersine yonelik akademik basarilarina ve bilimsel
yaraticiliklaria etkisini incelemektir. Bu amagtan hareketle calismada
yar1 deneysel modellerden esitlenmemis kontrol gruplu desenden
yararlanilmistir. Ilkokul 6grenimine devam eden 46 Ogrenci ile
yiiriitiilen bu ¢alismada 6lgme araci olarak “Akademik Basar1 Testi”,
“Bilimsel Yaraticihk Olgegi” ve “Ogrenci Gériis Formu’ndan
yararlanilmigtir. Aragtirmanin sonucunda deney grubunun akademik
basar1 ve bilimsel yaraticilik 6n ve son testlerinden aldiklar1 puanlarda
anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin bulgularina dayal
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olarak STEAM temelli fen bilimleri etkinliklerinin katilimcilarin
bilimsel yaraticiliklarini etkiledigi, akademik basarilarini artirdigi
sonucuna ulagilmistir.

Giilhan ve Sahin (2018)’in “STEAM Etkinliklerinin 7. Simif
Ogrencilerin Akademik Basari, STEAM Tutum ve Bilimsel
Yaraticiliklarina Etkisi” baghikli arastirmadaki temel amaci; STEAM
programinin 7. sif &grencilerinin akademik basarilar1 ile bilimsel
yaraticiliklara etkisini incelemektir. Aragtirmanin g¢alisma grubu
Istanbul’da bir devlet okulunda 7. sinifta 6grenim géren 30 kisiden
olugmaktadir. Veri toplama araci olarak Akademik Basari Testi,
Bilimsel Yaraticithk Olgegi ve STEAM Tutum Olgegi’nden
yararlanilmistir. Arastirmanin sonucunda deney grubu 6grencilerinin
akademik basari, bilimsel yaraticilik ve STEAM tutumlarinin anlamli
diizeyde farklilagti§1 sonucuna ulasilmstir.

Kahya (2019)’nin “Alan Uzmanlarinin STEAM Egitimi ile Ilgili
Gortisleri” baslikli yiiksek lisans tezindeki ama¢ STEAM egitiminde
uzman olduklar1 belirlenen 6gretim iiyesi ve lisansiistlii dgrencilerin
konu hakkinda goriislerini incelemektir. Aragtirmada veri toplama
araci olarak arastirmaci tarafindan, bes adet demografik bilgi ve dokuz
adet acik uclu soru iceren “Alan Uzmanlarinin STEAM Egitimi ile
Ilgili Goriisleri” anketinden yararlanilmistir. Veri toplama aracindan
elde edilen veriler, her soru i¢in ayrintili bigcimde incelenmis ve bu
yanitlar ortak bir havuzda toplanarak; tema, alt tema, kod ve frekanslar
belirlenmistir. Arastirmanin sonucunda, katilimcilarin STEAM
egitimi ile ilgili goriisleri alanyazin ile degerlendirilerek Onerilerde
bulunulmustur.

Hallag (2019)’1in “Disiplinleriistii Bir STEAM Yaklasimi ile
Hazirlanmis Ogretim Programimin Ogrencilerin Fizik Kavramlarmi
Ogrenmelerine, Bilime Kars1 Tutumlarina, STEAM Tutumlarina ve
Kariyer Segimlerine Etkisinin Incelenmesi” baslikli yiiksek lisans
tezini yapmustir. Arastirmanin 6rneklemi, MEB'e bagli bir ortaggretim
kurumunda, bu miifredatin bir dénem boyunca uygulandig
dokuzuncu smif Ogrencileri olmustur. Calismada karma arastirma
yaklagimlarindan yararlanilmigtir. Veri toplama araci olarak nicel
boyutta Bilime Kars1 Tutum Olgegi, STEAM'e Kars1 Tutum Olgegi ve
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Milli Egitim Bakanligi'min Mesleki Egilim Belirleme Cetveli’nden
yararlanilmigtir. Nitel boyutta ise goriisme formlari hazirlanmis ve
uygulanmigtir.  Arastirmanin ~ sonucunda STEAM’e  dayali
uygulamalarin  6grencilerin  fizik kavramlarmi 6grenmelerine,
STEAM tutumlarina ve kariyer tercihlerine olumlu yonde etkisinin
oldugu anlasilmstir.

Ozkan ve Topsakal (2017)’1n “Ogrencilerin STEAM Aktiviteleri
ile Ilgili Diisiincelerinin Incelenmesi” baslikli arastirmadaki temel
amact STEAM etkinlikleri ile ilgili olarak 6grencilerin goriislerini
belirlemektir. Nitel arastirma yontemlerinden yararlanilan arastirmada
calisma grubu olarak Istanbul iline bagli bir devlet okulunda 7. smifa
devam eden 37 Ogrenci sec¢ilmistir. Arastirmanin uygulama
asamasinda dokuz farkli STEAM temelli egitim gelistirilmis ve bu
etkinliklerle ilgili 68renci goriisleri alinmustir.  Arastirmanin
sonucunda Ogrencilerin STEAM etkinlikleri hakkinda olumlu
gorlislere sahip olduklar1 anlagilmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgulara dayali olarak oneriler getirilerek ¢alisma sonlandirilmistir.

Pulat (2020)’in “Tiirkiye’de Yayimmlanmig Olan FETEMM
Etkinliklerinin Alanyazin Isiginda Olusturulmus Kriterler ile
Incelenmesi” baslikli yiiksek lisans tezindeki amag, 6gretmen ve
ogretmen adaylarina, STEM etkinliklerinin uygulanmasi agamasinda
dikkat gerektirecek noktalarda farkindalik olusturmak ve bu yaklasima
gore hazirlanmis etkinliklerin 6grenmeye yardimci olmasi noktasinda
uygunlugunun incelenmesidir. Arastirmanin veri toplama asamasinda
FETEMM  Etkinlikleri Analiz  Rubrigi’nden yararlanilmistir.
Aragtirma kapsaminda 2019-2020 yillar1 arasinda YOK Tez
Merkezi’nde yayimlanan tezler aracilifiyla ulasilan etkinlikler
degerlendirilmistir. Aragtirmanin sonucunda; STEM etkinliklerinde en
fazla SE modelinden yararlanildigi, 59 etkinlikten 19’unda tekrar
tasarlama basamaginin yer aldigi ve etkinliklerin 26’sinda tasarim
slirecinin degerlendirilmesinde ~ rubriklerden  yararlanildig:
anlagilmistir.  Elde edilen bulgular dogrultusunda STEM
etkinliklerinde 6grencilerin daha aktif olacag: bir ortam saglanmasi,
arastirma ve inceleme siireclerine firsat verilmesi ve Ogrencilerin
kendi tasarimlarindan yararlanacaklari materyallerin se¢iminde 6zgiir

61



Sanat Egitimi & Yaraticilik

birakilmalarinin akademik basar1 ve motivasyon baglaminda yarar
saglayacagi onerisinde bulunulmustur.

Halla¢ (2019)’1n “Gorsel Sanatlar Egitiminde STEAM Temelli
Yaklasimin Etkisi” baslikli doktora tezindeki temel amaci STEAM
yaklasimi dogrultusunda hazirlanan gorsel sanatlar egitiminin, bu
yaklasimi olusturan disiplinlere yonelik tutuma etkisinin belirlenmesi
ve STEAM yaklagimina yonelik goriiglerin saptanmasidir. 2017-2018
yillar1 arasinda gergeklestirilen arastirmanin ¢alisma grubu 6. sinifta
ogrenim goren toplamda 48 dgrenciden olusmaktadir. I¢ ice karma
desene gore kurgulanan aragtirma kapsaminda 6 STEAM temelli sanat
etkinligi gelistirilmis ve arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Veri
toplama araci olarak STEM Tutum Olgegi ve Uriin Degerlendirme
Rubrigi, nitel veri toplama araci olarak da goriisme formu ve etkinlik
sonu goriis formlarindan yararlanilmistir. Arastirmanin sonucunda;
STEAM etkinliklerinin uygulandigi deney grubu katilimcilarinin
STEAM tutumlarinda anlamli bir farklilik oldugu, siire¢ boyunca
yaraticiliklarinin gelistigi goriilmiistiir. Deney grubunun uygulama
sonrast STEAM disiplinlerine yonelik goriislerinde  olumlu
degisiklikler oldugu anlasilmistir. Deney grubu 06grencilerinin
STEAM yaklasimi kapsaminda gelistirilen etkinliklerle verilen gorsel
sanatlar egitimine yonelik olumlu ifadeler belirttikleri, cogu
katilimcinin bundan sonra da etkinliklere devam etmek istediklerini
belirtmislerdir. Elde edilen bulgulardan hareketle, STEAM egitimine
yonelik literatiirii zenginlestirecek arastirmalar yapilmasinin yararl
olacagina yonelik onerilerde bulunulmustur.

Atalay (2019)’1in “Meslek Liselerinde STEAM Etkinliklerinin
Matematik Dersine Y onelik Tutum ve Basariya Etkisi” baslikli yiiksek
lisans tezindeki amac1 meslek lisesi 6grencilerine uygulanan STEAM
programinin dgrencilerin matematik dersi basarisina ve tutumlarina
kars1 etkisinin incelenmesi olarak belirlenmistir. 2017-2018 egitim
ogretim doneminde 10. sinifa devam eden 78 &grenciyle yiiriitiilen
caligmada katilimcilara STEAM etkinlikleri uygulanmistir. Deneysel
aragtirma yontemlerinden yararlanilan bu ¢caligmada veri toplama aract
olarak matematik basart Ol¢cegi ve matematik tutum oOlgeginden
yararlanilmistir. Elde edilen verilere gore; STEAM etkinliklerinin
Ogrencilerin matematik dersine karsi tutumlarinda olumlu sonuglar
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dogurdugu ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi anlasilmistir. Bu
bulgulara dayali olarak uygulayici ve arastirmacilara yonelik oneriler
sunulmustur.

Ustu (2019)’nun “IIkokul Diizeyinde Biitiinlesik
STEM/STEAM Etkinliklerinin Uygulanmasi; Sinif Ogretmenleriyle
Bir Eylem Arastirmasi” baslhkli doktora tezindeki temel amaci,
STEAM konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 varsayilan sinif
ogretmenleri ile ilkokul 4. siif kademesinde STEAM etkinliklerini
basarili bir sekilde uygulamaktir. “Katilimer eylem arastirmasi”
tiirlinde tasarlanan bu ¢alismada, arastirmaci dahil olmak tizere alti
smif 6gretmeni uygulayici/katilimer arastirmaci olarak yer almustir.
2017-2018 egitim 6gretim doneminde Osmaniye merkez ilgesinde
gorevli smif Ogretmenlerinin kendi okullarinda gerceklestirdikleri
uygulamalar sonucunda; tiim 6gretmenlerin teknoloji ve miithendislik
disiplinlerinde sorun yasadiklar1 ancak fen, matematik ve sanat
boyutlarinda herhangi bir sorunla karsilasmadiklar1 tespit edilmistir.
Buna ek olarak; dort disipline sanat boyutunun da entegre edilmesinin,
etkinliklere — renk  kattifi, sanat boyutunun  disiplinlerin
birlestirilmesine katki sagladigi goriilmiistiir. Elde edilen bulgulara
dayali olarak arastirmacilara yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

Bas (2020)’in “Ilkokul Ogrencilerinin STEAM Tutumlarmin
Belirlenmesi” baslikli yiiksek lisans tezindeki temel amaci, ilkokul
ogrencilerinin STEAM’e karst tutumlarmi g¢esitli  degiskenler
acisindan incelemektir. Arastirmanin ¢alisma grubu 2019-2020 egitim
ogretim doneminde Istanbul Beylikdiizii ilgesinde yer alan farkl
ilkokullarda 6grenim goéren toplamda 980 6grenci olusturmaktadir.
Betimsel tarama modeline gore tasarlanan arastirmanin sonucunda;
ilkokul 6grencilerinin STEAM’e yonelik tutumlar incelendiginde en
yliksek olumlu tutumun bilim, teknoloji, fen ve sanat, en diisiik ise
matematik disiplinine yonelik oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin
STEAM tutumlar1 cinsiyet, sinif diizeyi, kardes sayisi, ¢alisma odasina
sahip olma durumu ve en basarili olunan ders/alan de§iskenine gore
bir farklilik géstermedigi sonucuna ulagilmistir.

Helvact (2020)’nin “Tiirkiye’de Gorsel Sanatlar Baglaminda
Egitim Bilimleri Alaninda STEAM Temali Tezlerin Incelenmesi”
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baslikli arastirmasindaki temel amaci Tiirkiye’de gorsel sanatlar
egitimi alaninda tamamlanan STEAM temal1 tezleri incelemektir.
Nitel arastirma yontemlerinden yararlanilarak ylriitiilen ¢alisma
kapsaminda, 10 yiiksek lisans, 3 doktora tezine ulasilmistir. Ulasilan
tezler; aragtirma tlirli, modeli, yili ve sonuglar1 baglaminda
kategorilere ayrilarak incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda,
gorsel sanatlar egitimi alaninda STEAM c¢alisilan tezlerin
cogunlugunun yiiksek lisans diizeyinde oldugu ve sanat disiplininin
yapilan etkinliklerde merkez disiplin alan1 olarak planlanamadigi
anlagilmistir. Bu bulgulardan hareketle gorsel sanatlar egitiminde
STEAM vyaklasimin Orneklerinin artirilabilmesi i¢in  Oneriler
getirilmistir.

Giilhan ve Sahin (2020)’in “Ortaokul Ogrencilerinin STEAM
Alanlaniyla ilgili Algilarinin Metaforlar Araciligiyla Belirlenmesi”
baslikli arastirmadaki temel amaci, ortaokul 7. sinif 6grencilerinin
STEAM alanlartyla 1ilgili metaforik algilarin1 belirlemek olarak
planlanmistir. Bu amagctan hareketle calismanin 6rneklem grubu
Istanbul ilinde bir devlet okulunda 7. siifa devam eden 135
ogrencidir. Bu arastirmada nitel arastirma yontemleri kapsaminda yer
alan olgubilim/fenomenoloji’den yararlanmilmistir. Katilimcilardan
veri toplayabilmek i¢in arastirmacilar tarafindan hazirlanan 5 ayn
climle kalibt verilmistir. Bu climle kaliplari; “Bilim / teknoloji /
miithendislik / sanat / matematik ... gibidir. Ciinkii ...” bi¢imindedir.
Aragtirmanin  sonucunda, Ogrencilerin algilarinda  bilim ve
teknolojinin gelisen siirsiz yonlerinin, matematigin zorluk yoniiniin,
sanatin duygu, diislinceleri yansitict yOniiniin, miihendisligi ise
tasarim yOniiniin ortaya ¢iktig1 sonucuna ulasilmistir.

Erhan (2019)’1n “Resimli Cocuk Kitaplarinda STEAM; Yaratici
ve Elestirel Diisiinme Becerisi” baslikli arastirmadaki temel amaci
okuloncesi egitiminde STEAM egitim yaklasimi kapsaminda yer alan
yaraticilik ve elestirel diistinme becerilerine yonelik cocuk kitaplarinin
icerigini incelemektir. Arastirmada veri toplama yontemi olarak belge
inceleme tekniginden yararlanilmis ve veriler igerik analizi ile
¢oziimlenmistir. Elde edilen verilere dayali olarak, incelenen
kitaplarda en ¢ok “yaraticilik” ve “diis kurma” en az “sorun ¢6zme”’ye
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iligkin anlatimlarin yer aldigr goriilmiistiir. Elde edilen bulgulara
dayal1 olarak onerilerde bulunulmustur.

Giilhan ve Sahin (2018)’in “STEAM Etkinliklerinin 7. Smf
Ogrencilerinin Akademik Basari, STEAM Tutum ve Bilimsel
Yaraticiliklarina Etkisi” baslikli arastirmadaki amaci, uygulanan
STEAM programinin 7. sinif 6grencilerinin akademik basari, STEAM
tutum ve bilimsel yaraticiliklarina etkisini incelemektir. Arasgtirmada
gomiilii deneysel karma yontemden yararlanilmistir. 2017-2018 egitim
ogretim doneminde 63 yedinci sinif §grencisi ile yiiriitiilen ¢aligmada,
aragtirmacilar tarafindan SE modeline gore gelistirilen STEAM
etkinlikleri uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda, deney grubunun
kontrol grubuna goére akademik basar1 ve STEAM tutumlarinin
anlamh diizeyde artis gosterdigi ve siiregc boyunca bilimsel
yaraticiliklarinda gelismeler gozlendigi sonucuna ulagilmistir.

Aktiirk ve Demircan (2017)’m “Erken Cocuklukta STEM ve
STEAM Egitimine Yonelik Yapilan Calismalarm Incelenmesi”
baslikl1 arastirmadaki temel amaci, ulusal ve uluslararasi alanyazinda
yer alan, okuloncesi egitimde STEM ve STEAM egitimi
uygulamalarina odaklanmak ve bunlarin geneline yonelik fikir sahibi
olmaktir. Bu amactan hareketle; alt1 farkli veri tabanina ¢esitli anahtar
kelimeler girilerek tarama yapilmis ve son 10 yil i¢cinde yayinlanmis
22 adet calismaya ulasilmistir. Ulasilan ¢alismalar farkli kriterlere
gore  kodlanmig, bu  kodlamalar {izerinden incelemeler
gerceklestirilmistir. Elde edilen bulgulara gore; STEM ve 6zellikle
STEAM egitiminin hem ulusal hem de uluslararasi alanyazinda sinirl
sayida calisildigr goriilmiistiir. Elde edilen bulgulara dayali olarak
STEM ve STEAM egitiminin okuloncesi donem i¢in Onemli
katkilarinin olabilecegi 6nerisinde bulunulmustur.

Bat1, Caliskan ve Yetisir (2017) “Fen Egitiminde Bilgi Islemsel
Diisiinme ve Biitiinlestirilmis Alanlar Yaklasimi1” baslikli arastirmay1
yapmistir. Arastirma kapsaminda Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi ele
alinmis ve STEM yaklasimi ile bu yaklagima getirilen elestirilerden
dogan STEAM vyaklasimi iizerinde durularak farkli iilkelerdeki
egitimcilerin bakis acilar1 incelenmistir. Arastirmanin sonucunda
STEAM yaklasiminin uygulanmasinda dikkat edilmesi gereken
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noktalar belirtilerek arastirmaci ve uygulayicilara yonelik onerilerde
bulunulmustur.

Bozkurt (2019)’un “STEAM Etkinlikleri ile 7. Smf
Ogrencilerinin Basar1 ve Tutumlardaki Degisimin Cinsiyete Gore
Analizi” baghkli yiiksek lisans tezindeki amag¢ yedinci smif
ogrencilerine uygulanan STEAM calismalarinin =~ 6grencilerin
matematik dersi basarisina ve tutumlarma karsi etkisini incelemek
olarak belirlenmistir. Deneysel aragtirma yontemlerinden yararlanilan
bu arastirmanin ¢aligma grubu 2016-2017 egitim 6gretim doneminde
7. siifta 6grenim goren 47 dgrencidir. Arastirmada veri toplama araci
olarak Matematik Tutum ve Basar1 Olgegi’'nden yararlanilmstir.
Arastirmanin sonucunda; STEAM temelli etkinliklerin 6grencilerin
matematik dersine karsi tutumlarinda olumlu sonuglar dogurdugu,
alan problem ¢6zme becerilerinin gelistigi ve matematik dersine
yonelik uygulama Oncesinde var olan Onyargilarinin azaldigi
goriilmiistiir. Elde edilen bulgular, STEAM etkinliklerinin
uygulanmasinin ilk ve ortaokullarda olumlu sonuglar verecegini
gostermistir.

Erdénmez (2019)’in “Ozel Yetenekli Ogrencilerin Cografya
Egitiminde Scamper Teknigi ile STEAM Uygulamalari” baglikli
yiiksek lisans tezindeki amaci 6zel yetenekli 6grencilerin cografya
egitiminde Scamper teknigi ile STEAM uygulamalar1 yapilmasinin
sonuglarini ortaya koymak olarak belirlenmistir. Buradan hareketle
Ankara Yenimahalle Bilim ve Sanat Merkezi’nde Bireysel Yetenekleri
Fark Ettirme Programi’na devam eden 15 {istiin yetenekli 6grenci ile
20 ders saati yiizylize uygulama yapilmistir. Aragtirmada veri toplama
arac1 olarak Cografya Tutum Olgegi, Rubrik Degerlendirme Formu ve
Goriisme Formu’ndan yararlanilmigtir. Arastirmanin  sonucunda;
uygulanan Scamper ve STEAM etkinliklerinin olumlu sonuglar
dogurdugu, O&grencilerin Scamper’in her basamaginda iretken
olduklari, son basamakta ise disiplinleraras1 bilgi ve becerilerini
tamamladiklar1 goriilmiistiir.

Beskese (2019)’nin “An Examination of STEAM Teacher
Competencies” baslikli yiiksek lisans tezindeki temel amaci STEAM
Ogretmeni olmanin ne anlam ifade ettiginin incelenmesidir.
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Arastirmada nitel yaklasimlar kapsaminda yer alan fenomenolojik
desenden yararlanilmistir. Aragtirmanin veri toplama asamasinda en az
iki yil deneyimli 5 Amerikali STEAM 06gretmeni ile siireg
ylritiilmistlir. Arastirmanin sonucunda STEAM G&gretmenlerine
yonelik 139 yetenek, karakter ve beceri alanmi listelendigi, STEAM
ogretmeni ile ideal 6gretmenler arasindaki farka yonelik olarak ise
toplamda 28 yetenek, karakter ve beceri listelendigi sonucuna
ulagilmigti. STEAM G6gretmeni kavramina yonelik en sik deginilen
ozelliklerin; “meslektaglart ile is birligi yapan”, “profesyoneller ile is
birligi i¢inde olan”, ve “yaratic1” oldugu anlasilmistir. “Calisma
Arkadaslariyla Is birligi”, “Uzmanlarla Isbirligi”, “Hayat Boyu
Ogrenme”, “Orijinal Fikir Uretme ve Inovatif Olma”, 6gretmenler
tarafindan en fazla deginilen ve onemli goriilen STEAM 6gretmen
yeterlikleridir. “Kavramlarin Entegrasyonu”, “Sanata Deger Vermek™
ve “Cesitli Hobilere Sahip Olmak” ideal &gretmende
bulunmayabilecek fakat STEAM 06gretmeninde olmasi gerektigi
belirtilen 6zelliklerdi.

Karakuyu (2021)’nun “Ortaokul 6. Smif Yogunluk Konusunun
Ogretiminde Fen-Teknoloji-Sanat-Matematik-Miihendislik (STEAM)
Yaklagimmin  Etkililiginin Incelenmesi” baglikli yiiksek lisans
tezindeki temel amag, STEAM’e dayali olarak hazirlanan fen bilgisi
dersi “Yogunluk” konusunun katilimcilarin akademik basarilarina,
derse karsi tutumlarina ve STEAM disiplin alanlarma yonelik
algilarina etkisinin belirlenmesidir. Karma arastirma ydnteminden
yararlanilan ¢alismada 57 altinct sinif 6grencisi ¢aligma grubu olarak
belirlenmistir. Arastirmanin sonucunda, STEAM destekli hazirlanan
programin katilimcilarin  akademik basarilarinda ve STEAM
algilarinda anlamli bir farklilagsmaya neden oldugu fakat derse yonelik
tutumlarinda anlamli bir degisiklige neden olmadigi anlagilmistir. Elde
edilen nitel verilerin de nicel boyutta elde edilen istatistiksel sonuglar
ile Ortiistiigii sonucuna ulasilmistir.

Aydin (2022) “STEAM (STEM + Sanat) Egitiminde Mandala
Etkinliklerinin 6. Simf Ogrencilerinin Matematik Basaris1 ve Yaratici
Diistinmelerine Etkisi” baslikli yiiksek lisans tezindeki temel amag
bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik (STEAM)
programinin, ortaokul 6. siif 6grencilerinin matematik basaris1 ve
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yaraticilik diizeylerine etkisini incelemek olarak belirlenmistir.
Arastirmada karma yontemler arasinda yer alan gomiili teoriden
yararlanilmistir. Toplamda 32 katilimer ile yiiriitiillen arastirmanin
sonucunda; STEAM egitimi uygulanan deney grubu G6grencilerinde
konuyu kavrama, matematik basar1 diizeylerinde ve yaraticiliklarinda
anlamli farklilasgma meydana geldigi sonucu saptanmistir (Aydin,
2022). Elde edilen nitel verilerin de nicel verileri destekledigi
gorilmistir.

Akilotu (2023)’nun “Fen Bilimleri Dersi Canlilar ve Yasam
Konu Alan1 Kapsaminda Ortaokul Ogrencilerine Yonelik STEAM
Etkinliklerinin Gelistirilmesi” baslikl1 yiiksek lisans tezindeki temel
amact fen bilimleri dersi kapsaminda uygulanabilecek STEAM
etkinlikleri gelistirmektir. Bu siire¢ toplamda ii¢ asamada
yiiriitiilmiistiir. {1k olarak arastirmaci tarafindan gelistirilmis 20 farkli
etkinlik alaninda uzman 6gretim tyelerinin goriisiine sunulmus ve
goriisler alindiktan sonra bazi etkinlikler programdan c¢ikarilarak
toplamda 12 etkinlige indirilmistir. Ardindan 10 farkli fen bilimleri
Ogretmeninin goriisii alinmis ve etkinliklere yonelik son diizeltmeler
tamamlanmistir. Son asamada ise Eldzig iline bagli Dogukent
Ortaokulu’nun 5., 6., 7. ve 8. siifinda 6grenim goren 55 dgrenci ile
bes hafta boyunca uygulamalar yapilmistir. Aragtirmanin sonucunda,
gelistirilen STEAM etkinliklerinin belirlenen kazanimlara uygun
oldugu, fen, miihendislik ve girisimcilik uygulamalar1 kapsaminda
uygulanabilir oldugu goriilmiistiir. Buna ek olarak etkinliklerdeki
sanat ve teknoloji entegrasyonunun Ogrencilere; barkot okutma-
olusturma, logo, afis tasarlama, tinkercad kullanma ve bilgisayar
kullanma gibi teknolojik a¢idan katkilar sagladigi anlagilmstir.

Mercan (2019)’in “Erken STEAM Gelecege Hazirlik
Programinin Cocuklarin Gorsel Uzamsal Akil Yiiriitme Becerilerine
Etkisi” baslikli doktora tezindeki temel amaci erken STEAM gelecege
hazirlik programinin ¢ocuklarin gorsel uzamsal akil yiiriitme
becerilerine etkisini incelemek olarak belirlenmistir. Arastirmanin
calisma grubu Gaziantep il merkezinde Milli Egitim Bakanligi’na
bagli bir anaokulu ve anasinifinda O0grenim goren 54 cocuktan
olugsmaktadir. Deneysel arastirma yontemlerinden yararlanilan
calismada veri toplama araci olarak; Ogretmen Gozlem Formu,
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Ogretmen Goriisme Formu ve Aile Goriisme Formu’ndan
yararlanilmigtir. Arastirmanin sonucunda deney grubu katilimcilarinin
Ontest-sontest puanlariin anlamli diizeyde farklilastigi gézlenmistir.
Nitel veri toplama araglarindan elde edilen bulgulara gore; Erken
STEAM gelecege hazirlik programinin etkili ve uygulanabilir oldugu,
ebeveynlerin program hakkinda olumlu goériisler bildirdikleri
sonucuna ulasilmstir.

Balc1 (2020)’nin “FeTeMM Temelli Ogretim Tekniklerinin
Ortaokul 7. Siif Ogrencilerinin Rasyonel Sayilar Konusunda
Kavramsal Degisimlerine ve Basarilarina Etkisi” baglikli yiiksek
lisans tezindeki temel amaci, ortaokul 7. Simif matematik dersindeki
rasyonel sayilar konusunda FeTeMM tabanli 6gretim etkinliklerinin
katilimcilarin akademik basarilarina etkisini incelemek ve FeTeMM
programi hakkinda goriislerini belirlemektir. Arastirmanin g¢alisma
grubu Van iline bagl bir devlet okulunda 2019-2020 egitim 6gretim
doneminde yedinci sinifa devam eden 36 Ogrenciden olusmaktadir.
Ontest-sontest kontrol gruplu desen modelinde tasarlanan arastirmada
veri toplama araci olarak Coktan Se¢meli Bagar1 Testi ve Matematige
Yénelik Tutum  Olgegi’nden yararlanilmistir. Deney grubu
katilimcilarina FeTeMM tabanli uygulamalar yapilirken kontrol
grubunun dgretim planina miidahalede bulunulmamaistir. Arastirmanin
sonucunda; FeTeMM ogretim programinin katilimcilarin akademik
basarilar iizerinde anlamli bir etki yaratmadigi ancak deney grubu
katilimcilarinin matematik dersine karsi tutumlarinda anlamli bir
degisiklik meydana getirdigi goriilmiistiir. Elde edilen verilere dayali
olarak onerilerde bulunulmustur.

Kolsuz (2018)’un “Sosyo Bilimsel Konularin Islenmesinde
STEAM Uygulamalar1” baglikl1 yiiksek lisans tezindeki temel amaci
fen bilimleri dersinde uygulanan STEAM temelli programin, ilkokul
ticlincli sinif ogrencilerinin fen dersine yonelik tutumlarina etkisini
incelemek ve bu uygulama hakkinda 6grenci goriislerini belirlemektir.
Aragtirmada Ontest-sontest kontrol gruplu desen modelinden
yararlanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubu 2016-2017 egitim
ogretim doneminde Afyonkarahisar Cobanlar Atatiirk Ilkokulu’nda
O0grenim goren lclincli smf oOgrencilerinden  olusmaktadir.
Arastirmada veri toplama araci olarak “Fen Dersine Yonelik Tutum
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Olgegi”, “Temel Beceri Olgegi” ve “Draw a Scientist Check List”
Olceginden yararlanilmistir. Arastirmanin sonucunda, deney grubu
ogrencilerinin, bilim insanlarinin fiziksel 6zelliklerini yapilan
STEAM uygulamas: sonrasi daha iyi tasvir ettikleri gozlenmistir.
Sonu¢ olarak STEAM programimin o6grencilerin motivasyonlarini
artirdig1 ve onlar1 derse kars1 giidiiledigi anlagilmistr.

Tiiziin ve Tiysiiz (2018)’iin “Ozel Yetenekli Bireylerin
Ogretmenleri I¢in STEAM Egitimi” bashkli arastirmalarinda,
STEAM temelli egitimin, ©zel yetenekli Ogrencileri yetistiren
Ogretmenlerin elestirel diisiinme becerilerine etkisi incelemislerdir.
Calismanin verileri Ankara ilinde yer alan bir Bilim ve Sanat
Merkezi’'nde gorevli 12 6gretmenden toplanmustir. Veri toplama araci
olarak STEAM o6gretim dizini ¢alisma yapraklar1 ve siire¢ iginde
kaydedilen fotograflardan yararlanilmistir. Arastirmanin sonucunda
STEAM temelli egitimin Ogretmenlerin  elestirel diisiinme
becerilerinin gelisimine olanak sagladigi sonucuna ulasilmistir.

Celik (2022)’in “Fen Bilimleri Dersi ‘Madde ve Dogas1’ Konu
Alanina Yonelik STEAM Etkinliklerinin Gelistirilmesi” baglikl
yiiksek lisans tezindeki temel amaci fen bilimleri 6gretmenlerine
yonelik rehber kaynak eksikligini giderecek ve ortaokul dgrencileri
icin 6grenmeyi destekleyecek madde ve dogasi konu alanina yonelik
STEAM etkinliklerinin gelistirilmesidir. Buradan hareketle calismada
eylem aragtirmasi yaklagimindan yararlanilmistir. Etkinlik gelistirme
stireci uzman degerlendirmesi, 6n pilot ve pilot uygulama olarak 3
asamada gerceklestirilmistir (Celik, 2022). Arastirmanin c¢alisma
grubu 10 fen bilgisi Ogretmeni, 62 ortaokul 0Ogrencisinden
olusturulmustur. Elde edilen verilere dayali olarak gelistirilen STEAM
etkinliklerinin fen bilimleri O6gretmenleri icin rehber bir kaynak
olusturdugu, fen, miithendislik, girisimcilik uygulamalar1 kapsaminda
uygulanabilir oldugu, gelistirilen STEAM etkinliklerinin 6grencilere
biligsel, duyusal ve teknik yonden katkilariin oldugu sonucuna
ulasiimstir.

Ak¢in  (2023) “Bilim Sanat Merkezlerinde Gorevli
Ogretmenlerin ve Ogrenim Goren Ortaokul Ogrencilerinin STEAM
Egitimine Iliskin Goériislerinin Degerlendirilmesi” baslikli yiiksek
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lisans tezindeki temel amaci BILSEM’lerde c¢alisan brans
Ogretmenleri ve Ogrenim goren ortaokul oOgrencilerinin STEAM
egitimine yonelik goriisleri almaktir. Arastirma Denizli ilinde bulunan
2 farkli BILSEM’de gerceklestirilmistir. Arastirmada nicel
yaklagimlar arasinda yer alan betimsel tarama modelinden
yararlanilmistir. Arastirmanin sonucunda STEAM egitiminin, farkli
disiplinlerin katkistyla zenginlik kazandig1, 6grencilerde yeni diisiince
tarzlar1 ve motivasyon, 6zgiin projelerde gercek hayat problemlerine
yonelik ¢éziim sunma becerilerinde gelisme oldugu gozlenmistir.

Sagat (2019)’in “STEAM Temelli Fen Ogretiminin Ustiin Zekal
ve Yetenekli Ogrencilerin STEAM Performanslarina, Tasarim Temelli
Diistinme Becerilerine ve STEAM Tutumlarina Etkisi” baglikl1 yiiksek
lisans tezindeki temel amaci STEAM temelli fen 6gretiminin iistiin
zekal1 ve yetenekli 6grencilerin STEAM performanslarina, tasarim
temelli diisinme becerilerine ve STEAM tutumlarina etkisini
incelemek olarak belirlenmistir. Karma arastirma yontemlerinden
yararlanilan bu c¢alismada i¢ Ice Karma Destekli Miidahale Deseni
kullanilmigtir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu Adana Bilim ve Sanat
Merkezi’nde Bireysel Yetenekleri Fark Ettirme (BYF) programina
devam eden besinci smif toplam 33 Ggrenci olusturmaktadir.
Arastirmanin sonucunda, deney grubu ogrencilerinin STEAM ve
tasarim temelli diisiinme performanslarinda anlamli farklilasma
oldugu ancak STEAM tutumlarina yonelik deney ve kontrol grubunun
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi
anlasilmustir.

Sahiner (2022)’in “Okul Oncesi Egitimde STEAM Egitim
Yaklagimindan Esinlenerek 5E Ogrenme Modeli ile Fen
Uygulamalari: Bir Eylem Arastirmas1” baglikli yiiksek lisans tezindeki
temel ama¢c STEAM temelli, SE 6grenme modelinden hareketle
hazirlanan fen etkinliklerinin; ¢ocuklarin fen kavramlarina, bilimsel
siire¢ becerilerine ve siire¢ igerisinde ele alinan fen konu ve
kavramlarma yonelik oOgrenme ve ilgilerine olan etkisini
betimlemektir. Arastirmanin ¢alisma grubunu anasinifinda 6grenim
goren 10 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin verileri “Okul Oncesi
Ogrencileri I¢in Fen Kavramlari ve Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi”
ile nitel veriler aragtirmaci giinliigli, ¢ocuklarin aragtirma gilinliigii ve
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iriinleri, gegerlik komite goriisme tutanaklari, video ve ses kayitlari
araciligiyla elde edilmistir. Aragtirmanin sonucunda STEAM egitim
yaklagiminin ¢ocuklarin fen kavramlari, bilimsel siire¢ becerileri ve
diger becerilerin gelisimine katki sagladigi ayrica siireg igerisinde ele
alinan fen konu ve kavramlarina yonelik 6grenme ve ilgilerini olumlu
yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Sendz (2022)’iin “Ogretmen Adaylarma Yénelik STEAM
Tutum Olgegi Gelistirme Calismas1” baslikli yiiksek lisans tezindeki
ama¢ STEAM’e yonelik tutumlarin degerlendirilmesi amaciyla
gecerli ve glivenilir bir STEAM o6lcegi gelistirilmek ve gelistirilen bu
Olcekle dgretmen adaylarinin STEAM’e yonelik tutumlarinin g¢esitli
degiskenler acisindan incelemektir. Arastirmada literatiir incelemesi,
madde havuzu olusturma, uzman goriisii asamasi, 6n deneme agamasi,
acimlayict faktor analizi, dogrulayici faktdr analizi ve gilivenirlik
hesaplama basamaklar1 izlenmistir. Arastirma kapsaminda, farkl
iiniversite ve boliimlerden toplam 715 katilimciya ulasilmistir ancak
561 katilimcinin verileri gecerli sayilmistir. Aragtirmanin sonucunda
katilimcilarin STEAM’e, “21. Yiizyil Becerileri” ve “Sanat ve
Tasarim” alt boyutlarina yonelik tutum diizeylerinin “cok yiiksek”,
“Miihendislik ve Tasarim Becerileri” alt boyutuna yonelik tutum
diizeylerinin ise “yiiksek” oldugu tespit edilmistir. Buna ek olarak,
ogretmen adaylarinin STEAM tutumlarinin, 6l¢gme aracinin geneli ve
alt boyutlar1 agisindan cinsiyet ve siif diizeyi degiskenlerine gore
anlaml bir sekilde farklilasmadigi sonucuna ulasilmstir.

Oztas (2022)'mm  “STEAM Yaklasiminda Matematiksel
Modellemenin  Kullamlmasmin 8. Siif Ogrencilerin  Cevre
Farkindaliklarina, Sanata Yonelik Ilgilerine ve Matematik Oz
Yeterliliklerine Etkisinin Incelenmesi” baslikl yiiksek lisans tezindeki
amac STEAM  yaklasiminda  matematiksel — modellemenin
kullanilmasinin sekizinci sinif 6grencilerin ¢evre farkindaliklarina,
sanata yonelik ilgilerine ve matematik 0z yeterliklerine etkisini
incelemek olarak belirlenmistir. Calismada karma arastirma
yaklasimlar1 arasinda yer alan A¢imlayict Desen’den yararlanilmustir.
Arastirmanin nicel boyutunda Cevre Farkindalik Olgegi, Sanata
Yonelik Tutum Olgegi, Matematik Oz Yeterlilik Olgegi kullanilirken
nitel boyutta arastirmaci tarafindan hazirlanmig gériisme formlarindan
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yararlanilmistir. Aragtirmanin sonucunda matematiksel modellemede
ve STEAM etkinliklerinde deney grubu lehine anlamli farklilasma
gozlenmistir.

Erdogan (2023)’mn “Gérsel Sanatlar Ogretmen Egitiminde
STEAM Odakli Ogrenme Siireci Gelistirme” baslikli doktora
tezindeki temel amag gorsel sanatlar 6gretmen egitiminde STEAM’e
iligkin bilgi ve becerilerin arttirilmasi, STEAM odakli 6grenme
siirecinin planlanmast ve daha 1iyi hale getirilmesi olarak
belirlenmistir. Buradan hareketle arastirmada nitel yaklagimlar
arasinda yer alan eylem aragtirmasi metodolojisinden yararlanilmustir.
Aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin ¢éziimlenmesi Nvivo 12
paket programi ile geceklestirilmistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin STEAM egitiminin gerekliligine dair farkindaliklarinin
artt1gi, Ogretmen egitiminde STEAM egitiminin Oneminin
vurgulandigi, ders silirecinin zengin bir igerige sahip oldugu,
dolayisiyla boyle bir ders igeriginin daha uzun zamana yayilmasi
gerektigi sonucuna ulasilmistir (Erdogan, 2023).

Yildiz (2023)’1n “Okul Oncesi Ogrencilerine Y&nelik Web 2.0
Araclariyla Zenginlestirilmis STEAM Etkinliklerinin Gelistirilmesi
ve Etkisinin Degerlendirilmesi” baslikli doktora tezindeki amag okul
oncesi Ogrencilerine yonelik Web 2.0 araclar ile zenginlestirilmis
STEAM etkinliklerinin  gelistirilmesi,  gelistirilen =~ STEAM
etkinliklerinin uygulanmasi ve etkisinin incelenmesidir. Bu nedenle
arastirmada karma arastirma yaklasimlar1 arasinda yer alan c¢ok
asamali karma desenden yararlanilmistir. Arastirma toplamda 3
boliime ayrilmistir. Birinci bdliimde okuldncesi 0grencilerinin
STEAM ihtiyaglar1 belirlenmis, ikinci asamada STEAM etkinlikleri
gelistirilmis ve son asamada ise gelistirilen etkinliklerin etkisi
incelenmistir. Bu amag i¢in toplamda 26 okuldncesi 6grencisi amaglh
bicimde secilerek bunlardan 13’1 deney 13’1 kontrol grubu olarak
atanmistir. Aragtirmanin nicel verileri “Bilimsel Siire¢ Beceri Testi”,
“Cocuklar i¢in Problem Cdzme Becerisi Olgegi” ve “Erken Cocukluk
Yaraticilik Olgegi” ile toplanirken nitel veriler ise yar1 yapilandirilmus
goriismeler, aragtirmaci giinliigli ve gézlem formlart ile toplanmaistir.
Arastirmanin birinci asamasina iliskin veriler okuloncesi donem
cocuklar i¢in gelistirilecek etkinliklerin yasa uygun olmasi, 6grenci

73



Sanat Egitimi & Yaraticilik

ilgisine gore se¢ilmesi ve fen, matematik konulari icermesi gerektigini
gostermistir. Tkinci asamada ise okul 6ncesi 6grencileri i¢in gelistirilen
Web 2.0 araglar ile zenginlestirilmis STEAM etkinliklerinin basarili
oldugu, 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve 6grenciler lizerinde olumlu
etkileri oldugu sonucuna varilmistir. Arastirmanin li¢lincii asamasinda
elde edilen veriler ise web 2.0 araglar ile zenginlestirilmis STEAM
etkinliklerinin geleneksel kagit kalem etkinliklerine gére 6grencilerin
bilimsel siire¢, yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerine anlamli
etkisi oldugunu gostermistir.

Yurtdisinda STEAM’e Yonelik Yapilan Akademik
Calhismalar

Mason (2022)’un “STEAM Egitiminde Mesleki Gelisim
Endisesi ve Coziim Onerileri” baslikli doktora tezindeki temel amaci
New Jersey’deki ilkokul 6gretmenlerinin Ozyeterlilik diizeylerinin
STEAM’i uygulama becerilerini nasil etkiledigini incelemek,
egitimcilerin STEAM’i nasil tanimladiklari, bu yontemi derslerine
entegre etmek icin ne tlir ¢cabalar sarf ettiklerini incelemek olarak
belirlenmistir. Tim bunlara ek olarak aragtirmanin amaci
dogrultusunda elde edilen verilere dayali olarak STEAM’e yonelik
karsilagilan olumsuzluklara doniik ¢oziimler sunulup tartigilmasi
amaclanmistir. Bu amagcla nitel yaklagimlar benimsenen calismada
elde edilmesi planlanan veriler goriisme formlar1 ve anketler
araciligiyla toplanmistir. Aragtirmanin  sonucunda, STEAM’in
tanimmna yonelik olarak egitimcilerin ortak bir noktada
bulusamadiklar1 ve STEAM’i iyi tanimlayamadiklar1 anlagilmis, bu
durumun STEAM’i uygulamaya doniik yeterlik diizeylerini etkiledigi
belirtilmistir. STEAM’1 kurumunda uygulayan 6gretmen adaylarinin
azinlikta oldugu, uygulayamama nedeni olarak da okul ydnetiminin
gosterildigi  anlagilmistir.  Egitimcilerin  STEAM’1  uygulamasini
engelleyen faktorler arasinda STEAM’i uygulamak icin yeterli
materyale sahip olmadiklar1 goriisii agir basmaktadir. Tim bu
bulgulara dayali olarak ¢6ziim Onerileri siralanmis ve ¢alisma
sonlandirtlmistir.

Cifaldi (2018)’nin “STEAM Laboratuvar Egitiminin Kizlarin
Bilimsel Basar1 ve Tutumlarina Etkisi” baslikl1 yiiksek lisans tezinde
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temel amagc, cok boyutlu bir bakis acisi, elestirel diisiinme ve igbirlik¢i
ogrenme gibi Ozellikleri giidilleyen STEAM temelli laboratuvar
etkinliginin ilkokul diizeyinde Ogrenim goéren kiz &grencilerin
tutumlar1 ile bilimsel basarilar1 {izerindeki etkisini incelemektir.
Aragtirmada tek grup On test-son test deneysel desenden
yararlanilmigtir.  Arastirmanin  sonucunda STEAM laboratuvar
egitiminin kiz Ogrenciler iizerinde anlamli farkliliga neden oldugu
fakat bunun farkli alt gruplar ile — kiiltiir, sosyoekonomik diizey,
akademik basar1 vb. gibi — daha ¢ok calisma yapilarak desteklenmesi
gerektigi sonucu elde edilmistir. Buna ek olarak, kizlarin STEAM
laboratuvar etkinliklerine yonelik tutumlarinda 6zellikle dérdiiniic ve
besinci sinifta artis gdzlendigi sonucuna ulasilmistir.

Gomez ve Ros (2021)’un “Ilkdgretim STEAM Projelerinde
Farkli  Yaraticiliklar  Arasindaki  {liskiler Uzerine” baslikli
aragtirmadaki temel amaci, {stiin yetenekli 6grencilere yonelik bir
programda Ui¢ yil boyunca yiiriitiillen ii¢ disiplinleraras1 STEAM
projesinde farkli yaraticilik tiirleri — sanatsal, bilimsel ve giindelik —
arasindaki iliskiyi analiz etmektedir. Buradan hareketle arastirmanin
calisma grubunu besinci ve altinci sinifta 6grenim goren 11-12 yas
araliginda 152 ogrenci, bes Ogretmen ve dort alan uzman
olusturmustur. Arastirmanin sonucunda STEAM proje aktivitelerinin
yaraticiligin farkli boyutlarinda dengeli bir dagilima sebep oldugu,
cagrisimsal diistinme, bilgi, analojik diisiinme ve zihinsel esneklik
iizerinde olumlu etkiler olusturdugu, bunlara ek olarak igsel
motivasyon ve deneyime agiklik Ozelliklerinde artis oldugu
gbzlenmigtir. Matematiksel, bilimsel, insani ve sanatsal etkinliklerin
uzmanlarin ortaklasa ¢alismasi ile yaraticilik, biligsel boyut ve farkl
alanlar arasinda ara baglantiy1 giiclendirdigi anlasilmistir.

Su, Yim, Wegerif ve Chu (2024)’un “Erken Cocukluk
Egitiminde STEAM: Kapsam Belirleme Incelemesi” baslikli
arastirmadaki amag okuloncesi donemde STEAM e yonelik literatiirii
incelemek, STEAM iizerine yapilan deneysel arastirmalari
sentezlemek, erken c¢ocukluk doneminde STEAM’in nasil
aktarildigina/uygulandigia yonelik bilgi elde etmek ve son olarak
gelecek STEAM miifredatiyla ilgili bilgiler vermektir. Bu amagtan
hareketle calismada 2017-2023 donemlerini kapsayan siirecte
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yaymmlanmig Scopus ve Web of Science veri tabanlarinda taranmis 26
calisma incelenmistir. Arastirmanin sonucunda pek ¢ok arastirmanin
calismadaki amac1 belirlerken global egitim girisimlerinden hareket
ederek STEAM c¢alistigi, pek c¢ok calismada teknoloji destekli
yaklagimin benimsendigi, bunu sorgulamaya dayali proje destekli
yaklasimin takip ettigi, karma arastirma yaklagimindan en fazla
yararlanildigi, bunu nitel yaklagimlarin takip ettigi ve son olarak
okuloncesi donemde STEAM yaklasiminin uygulanmasinda énemli
degisiklikler meydana geldigi ve bunlar arasinda kaynak ve
kilavuzlukta yetersizlikler, STEAM 06gretimine yonelik negatif tutum
gibi olumsuzlar da oldugu anlasilmistir. Arastirma bulgularindan
hareketle ilgili kurum, kurulus ve arastirmacilara Onerilerde
bulunulmustur.

Duong, Nam ve Trung (2024)’un “Cesitli Ulkeler ve
Vietnam’daki ilkokul Ogretmenleri Arasinda STEAM Uygulamasini
Etkileyen Faktorler; Karsilagtirmali Analiz” baglikli arastirmadaki
temel ama¢ STEAM’in uygulanmasina yonelik 6gretmenler arasinda
ortaya c¢ikan temel goriisleri incelemektir. Bu amagla c¢aligmada
Vietnam ve ¢evresinde yer alan 477 ilkokul 6gretmeni ile ¢aligilmistir.
Veri toplama aract olarak goriisme formlar1 kullanilmis olup, bunlar
online ortamda O6gretmenlere sunulmustur. Aragtirmanin sonucunda
Ogretmenler tarafindan karsilasilan sorun ve problemlere yonelik genis
kapsamli bir yaklagimla ¢oziimler sunulmaya c¢alisilmis, STEAM
egitiminin gelisimine yonelik olarak 6nemli katkida bulunulmustur.

Jazariyah, Athifah, Purnamasari ve Lita (2023)’nin “STEAM
Destekli Ecoprint Projeleri Araciligiyla Okuldncesinde Yaratict
Diisiinmeyi  Gelistirmek” baslikli arastirmadaki temel amaci
okuldncesi donemde ecoprint ve projeye dayalit STEAM programinin
cocuklarin yaratici diistinme becerileri iizerindeki etkisini incelemek
olarak belirlenmistir. Bu amactan hareketle ¢alismada karma arastirma
yaklagimlar1 benimsenmistir. Calisma grubu, Karangsari ve Cireborn
eyaletlerinde 6grenim goren dort ve alt1 yas araliginda 30 ¢ocuktan
olugsmaktadir. Katilimcilara arastirmacilar tarafindan ecoprint ve proje
destekli hazirlanmig STEAM programma yonelik etkinlikler
uygulanmigtir. Arastirmanin soncunda okuloncesi donem ¢ocuklarinin
yaratici diislinme becerilerinde anlamli degisimler meydana geldigi,
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uygulanan STEAM programmnin  okuldncesi donemi egitim
yaklagimini zenginlestirdigi, disiplinlerarasi yaklagimin
yayginlagmasina olanak taniyarak g¢ocuklarin bilimsel ve sanatsal
yaraticilik becerilerinde artisa sebep oldugu anlagilmistir. Son olarak
elde edilen bulgulardan hareketle okuloncesi egitimi miifredat
programina yonelik onerilerde bulunulmustur.

Huang (2021)’m “STEAM Ogretimi ve STEAM Alanlarinda
Yetersiz Temsil Edilen Kiz Ogrenciler Uzerine Bir Arastirma” baslikli
yiiksek lisans tezindeki ama¢ STEAM yaklasimina yonelik literatiir
incelemesi yapmak ve STEAM alanlarindaki mesleklerde yetersiz
sayida temsil edilen kiz o6grencilerin STEAM alanlarina yonelik
ilgilerini artirmaktir. Bu amacla arastirmada odak grup ve bireysel
goriismeler ile veriler toplanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
Cin’de yasayan sekiz kiz 6grenci ve miihendislik alaninda gérevli dort
egitimci olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda kiz 6grencilerin
STEAM alanlarinda ¢ok geride kaldig1 ve temsil sorunu yasadigi fakat
kiz O6grencilerin STEAM ve onun meslek alanlarina yonelik ilgi
diizeylerinin yiiksek oldugu gézlenmistir.

Alghamdi  (2022)’nin ~ “Sudi  Arabistan’da  Okuldncesi
Ogretmenlerinin ~ STEAM  Egitimine  yonelik  Inanglarmin
Incelenmesi” baslikl1 arastirmadaki temel amaci 245 Sudi okuldncesi
ogretmeninin STEAM egitimiyle ilgili goriislerini degerlendirmektir.
Arastirmanin amacindan hareketle katilimcilara STEM ve STEAM
egitimiyle ilgili mesleki tutumlarini 6l¢meyi hedefleyen 20 soruluk bir
anket ve acik uglu goriisme formu verilmistir. Arastirmanin sonucunda
katilimcilarin STEAM’e yonelik derinlemesine bilgi sahibi olduklar
fakat disiplinlerin entegrasyonu ve uygulanmasi konusunda sorunlar
yasadiklar1 anlasilmistir. Ayrica Sudi  Ogretmenlerin STEAM
uygulamalariyla ilgili olarak profesyonel gelisim ve egitime ihtiyac
duyduklar1 ortaya ¢ikmustir. Yapilan Ki-Kare testi sonucunda daha
onceden STEAM egitimi almis olma durumu ve STEAM egitimine
yonelik tutum ve goriisler arasinda anlamh bir iliski oldugu ortaya
cikmustir.

Boice, Jackson, Alemdar, Rao, Grossman ve Usselman
(2021)’in “Ogretmenleri STEAM Yolculugunda Desteklemek;
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Isbirlik¢i Bir Ogretmen Egitim Programi” baslikl arastirmadaki temel
amact bir yil boyunca Ogretmenlere sunulacak STEAM egitim
programini isbirlik¢i bir yaklagimla uygulamak ve sonuglarini
gozlemlemektir. Bu amactan hareketle karma arastirma deseni
benimsenerek 17 kisilik bir deney grubu ile ¢alisma yiiriitiilmiis. Veri
toplama araci olarak grup goriismeleri, gbzlem ve anketlerden
yararlanilmigtir. Arastirmanin sonucunda STEAM programinin
uygulanmasinda bazi zorluklar yasanmasina ragmen uygulanan
yaklasimin 6gretmenlerin pedagojik tutumlarini, isbirlik¢i diistinme
becerilerini, 6z yeterlik inanglar1 ve sanatsal uygulama yetilerini
gelistirdigi  anlagilmistir.  Arastirma bulgularina dayali olarak
ogretmenlere verilecek STEAM egitim programinin yetismekte olan
genglerin nitelikli bireyler olabilmeleri icin 6nemli oldugu, bu nedenle
uygulanmasi gerektigi 6nerisinde bulunulmustur.

Perignat (2019)’m “STEAM Siniflarinda  Ogretmenlerin
Yaraticiliklarii Artiran Davranislarin Incelenmesi; Karma Yontem
Durum Calismasi” baslikli doktora tezindeki temel amaci besinci
siifta gorevli STEAM Ogretmenlerinin yaratict ideolojileri ile
yaraticiligr artirici davranislart arasindaki iliskiyi incelemek olarak
belirlenmigtir. Karma arastirma yontemlerinden yararlanilan
caligmada veri toplama araci olarak 6gretmen kendini degerlendirme
anketleri ile Ogretmen smif gozlem Olgeginden yararlanilmistir.
Arastirmanin sonucunda &gretmenlerin yaraticiliga yonelik farkli
gorlislere sahip oldugu — Ornegin; bazilar1 yaraticiligin dogustan
getirildigi ve degismeyece8i fikrini benimserken bazilar1i da
yaraticiligin 6grenilebilir bir davranis oldugu fikrini benimsemektedir
— anlasgilmigtir. Yaraticiligr giidiileyen davranislara yonelik ise
bagimsizlik, entegrasyon ve firsatlar seklinde metaforlara
basvurduklar1 gozlenmistir.

Wintrode (2020)’nin “Ortaokul STEM/STEAM Programinin
Incelenmesi” baslikli doktora tezindeki amaci ortaokulda uygulanan
STEAM yaklasiminin art1 ve eksi yonlerini ele almaktir. Bu kapsamda
ogretmenlerin ilgili konu hakkindaki yeterlikleri ve 0Ogrencilerin
STEAM programima yonelik ilgisi de incelenmistir. Arastirmada
karma yaklasimlardan yararlanilmistir. Veriler 6gretmenler ile yapilan
goriisme formlar: ve tim 6gretmen ve dgrencilere uygulanan anketler
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yoluyla elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda ortaokul STEAM
programimin  O0grencilerin  STEAM  mesleklerine  kars1  ilgi
duymalarina, Ogrenci 0z yeterliligine, akademik basarilarina,
Ogretmenlerin ise pedagojik yeterliliklerine yonelik olumlu
katkilarinin oldugu anlasilmistir.

Smith, R. E. (2021)’nin “Sanatin Entegrasyonu: Giiney
Kaliforniya'daki U¢ Okulda Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve
Matematik (STEAM) Programina Iliskin Coklu Vaka Calismas1”
baslikli doktora tezindeki temel amag¢ okullarin STEAM ve sanati
programlarina nasil entegre ettiklerini incelemek olarak belirlenmistir.
Bu gerekge ile Gliney Kaliforniya’da yer alan ti¢ farkl ilk, orta ve lise
diizeyinde okulun 6gretim programi ele alinmigtir. Arastirmadan elde
edilen sonuglar STEAM temelli programin Ogrencilerin sanatsal
uygulama g¢alismalar1 yapmalarina olanak tanidigi ve ¢cok boyutlu bir
bakis acisina sahip olmalarini miimkiin kildigin1 gostermektedir.

Relmasira, Laip ve Donaldson (2023)’1n “Uretken Yapay Zeka
Caginda Ilkokul Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik
Egitiminde Yapay Zeka Okuryazarligimi Desteklemek” baglikli
arastirmadaki temel amaci ilkokul Ogrencileri i¢in yapay zeka
okuryazarligmma yonelik gelisim saglamaktir. Buradan hareketle
mevcut yapay zeka okuryazarlik durumundan yola ¢ikilarak
Endonezya’da yer alan bir ilkokulda ii¢ seanslik goriisme ve gdzlemler
gerceklestirilmis, yapilandirmaci ve doniistiiriicii 6grenme teorilerine
dayali deneysel islemler yapilmistir. Arastirmanin sonucunda yapilan
bu islemlerin gelecekteki miidahale yinelemeleri icin plana
donistiirildiigii ve yapay zekd okuryazarligiin gelistirilmesi igin
tasarim ilkeleri olusturuldugu belirtilmistir. Arastirmanin yapay
zekanin egitimdeki olumlu etkilerini optimize etmeye ve olumsuz
etkilerini en aza indirmeye yonelik icgoriilere katkida bulundugu
belirtilerek ¢alisma sonlandirilmistir.

Richard W. (2020) ABD’de “Ortaokul STEAM programinin
degerlendirilmesi” baglikli doktora caligmasindaki temel amaci,
ortaokullarda yararlanllan STEAM destekli egitim programinin
degerlendirmesini yapmaktir. Bu degerlendirme kapsaminda, ortaokul
STEAM destekli ogretim programinin basarisinda 6grenci ve
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Ogretmen Ozgiiven diizeyleri ile dgrencilerin ilgileri incelenmistir.
Pragmatik bir yaklasimla yiiriitiilen bu arastirmada veri toplama aract
olarak; odak grup goriismesi, anket ve gézlemlerden yararlanilmistir.
Arastirmanin sonucunda ABD ortaokullarinda yararlanilan STEAM
programinin nitelik bakimindan gelistirilmesi gerektigi, uygun bir
STEAM temelli egitimin, Ogretmen ve Ogrencilerin Ozgiiven
diizeylerini gelistirdigi, 6grencilerin STEAM mesleklerine yonelik
ilgilerini artirdig1 sonucuna ulagilmistir.

Holt, D. (2022)’un “Yenilik ve Fikir Olusturma Uzerine
Odaklanan Basarili STEAM Okullari; Bir Durum Calismas1” baslikl
doktora tezindeki temel amaci basarili iki farkli STEAM okulunun
olusumuna zemin hazirlayan organizasyon, egitim ve kiiltiir
faaliyetlerini tanimlamak, bunlarin oynadigi rolii ortaya cikartarak
farkl1 okullarda basarili STEAM programlarinin olusturulmasina
olanak tanimaktir. Arastirmanin bulgular1 arasinda en dikkat ¢eken
veri, basarili STEAM okullarinin olusumunda en 6nemli 6zelligin
sanat egitimi alaninda uzman nitelikli 6gretmenlerin programa dahil
edilmesi, STEAM programi kapsaminda sanat disiplinine gerekli
Onemin verilmesi ve genel olarak ara¢ ve gere¢ temin etme konusunda
sorun yasanmamasidir. Buna ek olarak, zaman i¢inde olusturulmus
okul kiiltiirliniin de bu basarida 6nemli rol oynadigina deginilmistir.

Jeong ve Kim (2015)’in “Kore’de Bir iklim Degisikligi [zleme
Programmin Ogrencilerin STEAM Egitimine Iliskin Bilgi ve Algilari
Uzerindeki Etkisi” baslikli arastirmadaki temel amag STEAM’e dayali
olarak gelistirilmis kiiresel iklim degisikligi izleme etkinliklerinin
sonuglarinin incelenmesidir. Yar1 deneysel desenden yararlanilan
arastirmada, calisma grubu olarak amacgli 6rneklem yontemiyle
belirlenmis yedi ortaokul &grencisi secilmistir. Arastirmanin
sonucunda, kiiresel iklim degisikligi izleme programina dahil olan
ogrencilerin; STEAM disiplinlerine yonelik daha fazla bilgi sahibi
olduklar1 ve STEAM mesleklerine yonelik algilarinda olumlu yonde
degisiklikler oldugu goriilmiistiir. Buna ek olarak, program dahilinde
kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gére daha fazla akademik basari
gosterereck STEAM programina yonelik olumlu algi gelistirdikleri
anlagilmistir.
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So, Ryoo, Park ve Choi (2019) “Koreli Okuldncesi Ogretmen
Adaylarmin  STEAM Yeterliliklerini  Olusturan Durumlar: Cok
Boyutlu Yapmin Incelenmesi” baslikli arastirmadaki temel amag,
okuldncesi 6gretmen adaylari arasinda STEAM’in 6gretimine yonelik
goriislerini almak, sanat, bilim, teknoloji ve miihendislige yonelik
tutumlarin1 incelemek olarak belirlenmistir. Bu amagtan hareketle
Kore’de 6grenim goren 238 dgretmen adayindan anket yoluyla veriler
toplanmistir. Arastirmanin sonucunda; 6gretmen adaylarinin sanat
eserine saygl duyma, bilime kars1 tutumlarina, teknoloji kabuliine ve
yaratict diistinme yetkinlikleri lizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu
gostermistir. Arastirmanin bulgularina dayali olarak; 6gretmen
adaylarinin STEAM programini etkili bicimde uygulayabilmeleri i¢in
bu konuda nitelik olarak yetkin bir egitim almalar1 gerektigi onerisinde
bulunulmustur.

Park, Byun, Sim, Han ve Baek (2016)’in “Giliney Kore’de
STEAM Uygulamalar1 ve Ogretmen Goriisleri” baslikli arastirmadaki
temel amaci iilke capinda STEAM uygulamalarini inceleyerek
ogretmenlerin konu hakkindaki goriislerini almaktir. Arastirmanin
sonucunda, Ozellikle deneyim sahibi olan Ogretmenler ile kadin
ogretmenlerin STEAM egitimi konusunda olumlu goriislere sahip
olduklar1 anlagilmistir. Ayn1 zamanda Kore’li 6gretmenlerin; STEAM
derslerini uygulamak i¢in zaman bulamama, artan i yogunlugu ve
finansal destek eksikligi konularinda yasanan zorluklardan
bahsetmislerdir.

DelJarnette (2018)’nin “Erken Cocukluk Doneminde STEAM’in
Uygulanmasi” baglikli arastirmadaki temel amaci erken g¢ocukluk
déneminde STEAM uygulamasinin daha profesyonel bir duruma
getirilebilmesi i¢in okuldncesi dgretmenlerine bu konuda hizmet ici
egitim vermektir. Bu nedenle c¢alismada etnografik arastirma
yaklasimi benimsenmistir. Orneklem grubunu Amerika’nin en iicra
koselerinde gorev yapan 50 Ogretmen olusturmustur. Arastirma
kapsaminda okuloncesi donemde STEAM uygulanirken nasil zengin
kaynaklardan faydalanilabilecegi, zamanin nasil verimli kullanilacagi
ve Ogretmen Ozyeterlik diizeyleri lizerinde durulmustur. Arastirmanin
sonucunda  Ogretmenlerin  Ozyeterlik ve STEAM’e  karsi
yaklasimlarinda olumlu degisimler oldugu, okul oncesi ¢ocuklar

81



Sanat Egitimi & Yaraticilik

tarafindan STEAM programina dahil olunmasiin yiiksek diizeyde
katilim ve is birligi ile olaganiistli bir basar1 getirecegi, miihendislik
egitimi i¢in PK-12 smiflarinda STEAM uygulamasi alaninda daha
fazla aragtirma yapilmasi gerektigi anlasilmistir.

Woods (2020)’un “STEAM Mesleki Gelisiminin Ingiliz Dil
Sanatlar1 Egitimine Etkisi” baglikli doktora tezindeki temel amaci
okuryazarlik odakli S.T.E.A.M.'in etkisini incelemektir. Bunun
yanisira Ogretmenlerin  STEAM biitlinlesmis programa ydnelik
tutumlarin1 incelemek olarak belirlenmistir. Bu nedenle arastirmada
karma yontemlerden yararlanilmistir. Aragtirmact ¢alismanin birinci
yilinda ti¢ farkli mesleki gelisim sonuglarini incelenmis, ikinci yilinda
STEAM biitiinlegsmis programin uygulanmasi sonrasit Ogrencilerin
yilsonu bagsar1 puanlar1 {izerine odaklanilmistir. Arastirmanin
sonucunda STEAM biitiinlesmis dil egitiminin 6grencilerin 6n test-
son test puanlari arasinda anlamli farklilasmaya neden oldugu
anlagilmistir.  Ogretmenlerin  STEAM ile biitiinlesmis programa
yonelik tutumlar1 incelendiginde, STEAM odakli dil egitimini olumlu
bulduklar1 ve bu egitimi siirdiirmek istedikleri sonucuna ulagilmistir.
Elde edilen bulgulara yonelik olarak 6nerilerde bulunulmustur.

Yungkeun (2021)’in “Zihinsel Engelli Ogrencilere Yonelik
Uygulanan STEAM Egitimine Yo6nelik Ozel Egitim Ogretmenlerinin
Algis1” baglikli arastirmadaki temel amaci 6zel egitim siniflarinda
uygulanan STEAM yaklasimma yonelik zorluklar1 ve STEAM
egitimine yonelik 6zel egitimcilerin algilarini incelemektir. Bu sebeple
arastirmada nitel yaklasimlardan yararlanilmistir. Arastirmanin
sonucunda ozel egitim O&gretmenlerinin STEAM’in uygulamasina
yonelik olarak farkli goriislere sahip oldugu ancak ¢ogunlugun bu
uygulamay1 olumlu olarak nitelendirdigi anlagilmistir. Cogunlugun
karsisinda yer alan Ogretmenlerin ise STEAM’i uygulanabilir
bulmalarina ragmen bazi tereddiitlerinin bulundugu anlasilmistir.
Daha yalin bigimiyle; 06zel egitim Ogretmenlerinin STEAM
uygulamas1 hakkinda olumlu goriislere sahip oldugu fakat
uygulamanin zaman almasi, ciddi bir hazirlik gerektirmesi ve
uzmanlik gerektiren faaliyetler icermesi dolayisiyla c¢ekingen
davrandiklar1 sdylenebilir.
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Levis (2021)’in “Mesleki Gelisim Yoluyla 4-6. Smiflar i¢in
STEAM Egitim Entegrasyonu” baslikli yiiksek lisans tezinin temel
amaci dort, bes ve altinci siifta gorevli, STEAM ile tanismamis
Ogretmenlere yardimct olmak ve nihai olarak da STEAM’in
uygulanmasini saglamaktir. Bu sebeple iki workshop diizenlenerek
ogretmenlerin konuya daha fazla hakim olmalar1 ve giliven
kazanmalarinin saglanmasi amaclanmisti. Workshop caligsmasi iki
béliime ayrilmistir. Ik boliimde STEAM’e giris, ikinci bdliimde ise
STEAM uygulamasina yonelik faaliyetler biciminde diizenlenmistir.
Arastirmanin sonucunda katilimcilarin STEAM’e ve STEAM’in
uygulamasina yonelik yeterli bilgiyi elde ettikleri, dolayisiyla
faaliyetlerin bagsarili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Lockwood (2020)’un “Gelecek Kadinlarin; STEAM Egitim
Analizi” baghikli doktora tezindeki temel amag 7-10 yas araligindaki
kiz ¢ocuklara uygulanan online STEAM egitim programinin etkisini
incelemektir. Arastirmaci ayni zamanda “erkekler STEAM alanlarinda
kizlardan daha iyidir” klisesinin nasil olusturulduguna yonelik de
gozlemler yapmistir. Aragtirmanin uygulama boyutunda uygulamali
deneylerin yanm1 sira resmi miifredata uygun kitaplardan
yararlanilmistir. Arastirmanin sonucunda STEAM alanlarina yonelik
en somut cinsiyet ayriliginin ilkokul diizeyinde baslayip ilerledigi ve
kiz 6grencilerin bu seviyelerde ilgi kayb1 yasadig1 gozlenmistir. Ancak
arastirmaya dayali olarak bu duruma erken miidahale etmenin olumlu
sonuglar dogurdugu anlasilmistir. Ornegin ilkokul ¢caginda STEAM
alanlarina yonelik ilgisi azalan kiz 6grenciler bu konu hakkinda
bilgilendirildigi taktirde durumun tamamen degistigi goriilmiistiir.
Arastirmada kiz 6grencilerin STEAM mesleklerine yonelik algilari
diisiik goriilmiis olsa da katilimcilarin STEAM mesleklerine yonelik
O0grenim gormek istedikleri anlagilmistir. Dolayisiyla bu arastirma
kizlarin STEAM alanlarina yonlendirilmesinde basarili olmustur.

Smith  (2021)’in  “STEAM Uygulamasinin ~ Ogrencilerin
Ogrenme ve Egitimci Algilar1 Uzerindeki Etkisi” baslikli doktora
tezindeki temel amag STEAM uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme
becerileri tlizerindeki etkileri incelerken ayni zamanda egitimcilerin
STEAM’e kars1 algilarii belirlemektir. Arastirma, karma arastirma
yontemlerinden ¢oklu durum g¢aligmasi yaklagimiyla yiiriitiilmiistiir.
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Aragtirmanin ¢alisma grubu Ogrenciler, Ogretmenler ve okul
yoneticilerinden olusmaktadir. Yapilan parametrik testler ve yari
yapilandirilmig goriismeler sonucunda; egitimcilerin  STEAM’e
yonelik algilarinin “yetenek”, “otonomi” ve “etkilesim” temalar1
altinda bulustugu, STEAM’in uygulamas1 yonelik bazi egitimcilerin
olumlu, bazilarinin olumsuz goriislere sahip oldugu goriilmiistiir.
Ogrencilerin 6grenme diizeyleri iizerindeki etkide ise istatistiksel
olarak anlaml1 bir farklilagsma elde edilememistir.

Rice (2020)’in “STEAM Egitimi: STEAM Olusumu Igin
Sanatlarin STEM’e Entegrasyonu” baslikli doktora tezindeki temel
ama¢ STEAM’in olusumunu saglamak i¢in sanatlar disiplininin
yaklasima nasil entegre edildigine yonelik incelemeler yapmak olarak
belirlenmistir. Nitel aragtirma yaklasimlariyla yiiriitilen ¢alismanin
verileri 10 farkli okulda gorevli yoneticiler ve STEAM 6gretmenleri
ile yapilan goriigmelerden elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda
dort farkli ana tema elde edilmistir. Bu temalar; topluluk destegi,
finansman, mesleki gelisim ve probleme dayali 6grenme olarak
belirlenmistir. Buna ek olarak elde edilen bulgular ayrica STEAM
uygulamasinin sagladigi lic avantaji da isaret etmistir. STEM’e
sanatlar disiplinin dahil edilmesi kapsayicilik, firsatlar ve evrenin nasil
islediginin anlagilmasidir.

Maltas (2015)’m “STEM’den STEAM’e: Bilim, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik Disiplinlerine Sanatlarin Entegrasyonu”
baglikli yiiksek lisans tezindeki temel amag¢ yeni bir trend olan
STEAM’i incelemek ve bunun etkilerini yoneticiler, 6gretmenler ve
ogrenciler ile yapilan goériismeler sonucunda belirlemektir. Buna ek
olarak STEM’deki basari ile sanatlar arasinda herhangi bir iliskinin
olup olmadigina yodnelik incelemeler yapmaktir. Arastirmanin
sonucunda, yapilan bire bir goriismelere dayali olarak STEM’deki
basari ile sanatlar disiplini arasinda iligski oldugunu kanitlayan yanitlar
elde edilmistir. Buna ek olarak hem yoneticiler hem de dgretmenlerin
biiyiik boliimii sanatlarin STEM’e entegre edilmesini 21. yiizyilin bir
gerekliligi olarak degerlendirdikleri gdzlenmistir. Katilimcilarin
biliylik ¢ogunlugu sanatlar disiplininin STEM’e entegre edilmesini
olumlu buldugu ve bunun hem kisisel hem de mesleki gelisim
acisindan 6nemli oldugu fikrine sahip olduklar1 anlagilmistir.
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Bertrand (2019)’1n “Ontario, Kanada'da STEAM Egitimi: Dort
K-8 STEAM Programinin Miifredati ve Ogretim Modelleri Uzerine
Bir Ornek Olay Incelemesi” baslikli yiiksek lisans tezindeki temel
amact STEAM miifredatin1 daha iyi anlayabilmek i¢in Kanada’da
STEAM egitim reformunu incelemek olarak belirlenmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak igerik analizi, grup goriismeleri
ve gozlemlerden yararlanilmistir. Bu silire¢ toplamda 4 ayda
tamamlanmistir. Arastirmanin sonucunda oOgretmenler STEAM’in
ogrenciler i¢in disiplinleraras1 ¢aligma firsati sunmasi dolayisiyla
faydali bir yaklasim oldugu fikrini paylasmislardir. STEM e sanatlarin
dahil edilmesinin O6grenci motivasyonu iizerinde olumlu sonuglar
dogurdugu, motivasyondan diistikliiglinden sikayet¢i 6gretmenlerin
STEM’e sanatlar1 dahil etmesinin yararli olacagi belirtilmistir.
Aragtirmada elde edilen bir diger bulgu ise STEM’e sanatlarin dahil
edilmesinin hem 6grenciler hem de 6gretmenlerin yaraticiligi iizerinde
farkliliga sebep oldugudur.

Shrestha (2021)’in “Bir Durum Calismasi: Okuldncesi ve
[Ikokul Diizeyinde STEAM Egitiminin Entegrasyonu” baslikli yiiksek
lisans tezindeki temel amaci1 okullarda uygulanan STEAM egitimini
okuloncesi ve ilkokul Ogretmenlerinin nasil tanimladiklar ve
algiladiklarin1 incelemektir. Arastirmada STEAM egitimi uygulanan
ti¢ farkli okulda gorevli 6gretmenden veri toplanmistir. Veri toplama
aract olarak online grup goriismeleri, yar1 yapilandirilmis kisisel
gorisme formlar1 ve gozlem formlarindan yararlanilmistir.
Aragtirmanin sonucunda igerik analizine tabi tutulan verilerden alti
farkli tema elde edilmistir. STEAM derslerinin mithendislik projeleri,
sanat projeleri ve bilimsel deneylere entegre edilmis oldugu,
ogretmenlerin  STEAM’in  uygulanmasma  yonelik  bireysel
girisimlerinin STEAM derslerinin uygulanabilirliginde 6nemli bir role
sahip oldugu anlasilmistir.

Young-Cecile, C. (2021)’in “Sinifta STEAM Miifredatinin
Olusturulmasi, Uygulanmasi, Degerlendirilmesi ve Revizyonu”
basliklt doktora tezindeki temel amacg farkli disiplinlerde calisan
egitimcilerin, Ogrencilerin estetik irlinler yaratmalar1 ve elestirel
diisiinme becerilerine sahip olabilmeleri i¢in STEAM’e uygun
miifredat gelistirmeleri, uygulamalart ve degerlendirmelerinin
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saglanarak sonuclarin ortaya konulmasidir. Arastirmanin ilk
asamasinda arastirmaci biiyiik oranda gozlem yaparak katilimcilarin
tutumlarin1 incelemis, bunun sonucunda bir araya gelinerek grup
goriismeleri yapilmustir. Ikinci asamada katilimcilarin meslektaslari ile
yaptiklar1 miizakerelere dayali olarak siireci nasil degistirdikleri
incelenmistir. Buna ek olarak arastirmaci 6gretmenlerin STEAM
programi olusturmada bu siireci pratige dokmelerine yardimci
olmustur. Arastirmanin sonucunda bu siirecin 6gretmenlerin STEAM
programi olusturmada ne kadar etkili oldugu ve bunun &grencilerin
elestirel diisiinme ve yaraticilik 6zelliklerine 6nemli katkilar sundugu
anlagilmistir.

DeANGELIS (2017)’mn “Egitimin Gelecegi: K-20 Okullarinda
STEAM Programlar1” baglikli yiiksek lisans tezindeki temel amac,
heniiz tam anlamiyla yaygmlasmamis olan STEAM egitimini
incelemek, okullarinda STEAM programi olan deneyimli personeller
ile goriismeler gergeklestirerek onlarin  programa  yonelik
diisiincelerini  degerlendirmektir. Bu nedenle arastirma nitel
yaklasimlardan yararlanilarak yiriitilmistiir. Veri toplama araci
olarak bire bir goriismelerde yararlanilan ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen formlar ile gozlem formlar1 kullanilmistir. Arastirmanin
sonucunda, STEAM’in okullarda uygulanmaya baslamasinin yakin bir
geemise dayanmast dolayisiyla katilimeilar etkililigi konusunda net
bir bilgi verememislerdir. Arastirma bulgularinda goze ¢arpan bir
diger veri, uygulanan STEAM programinda standartlasmanin
olmamasidir. Her egitimci farkli bir yaklasimla STEAM’i
uygulamakta dolayisiyla her birinin bagar1 degerlendirme olgiitii de
farklidir. Bu farklilk tamamen Ogretmen ve yoneticilerden
kaynaklandig1 gézlenmistir.

Wahyuningsih et al (2020)’imn “Erken Cocuklukta STEAM
Ogrenimi: Literatiir Taramas1” baslikli arastirmadaki temel amaci
erken ¢ocukluk donemine ydnelik olarak STEAM egitimiyle ilgili
yazilmis makale ve kitaplar1 taramaktir. Bu sebeple aragtirmada nitel
yaklasimlar arasinda yer alan literatiir taramast modelinden
yararlanilmigtir. Arastirmanin sonucunda erken ¢ocukluk doneminde
STEAM’e yonelik yapilan ¢alismalarin nicelik olarak fazla oldugu ve
bu doénemde so6z konusu yaklasimin yaraticilik, problem ¢6zme,
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elestirel diisiinme ve diger biligsel 6zelliklerin gelisimine yardime1
oldugu anlasilmigtir. Taranan aragtirmalardan ¢ikarilabilecek ortak
sonug erken c¢ocukluk déneminde uygulanan STEAM yaklagiminin
ogrencileri daha aktif hale getirdigi ve Ozgiinlerini artirdig1
yoniindedir.

Chastain (2014)’in “Giineybati’da Missouri’deki Bir Miknatis
Okulda STEAM Uygulamasma Yonelik Bir Durum Calismasi”
baslikli doktora tezindeki temel amag, Missorori’deki miknatis okulda
uygulanan STEAM yaklagiminin uygulanmasi esnasinda tecriibe
edilen siireci incelemektir. Durum caligsmasi yaklasimindan hareketle
yiriitiilen arastirmada okul yoneticileri, 6gretmenler ve ebeveynler ile
goriismeler yapilarak STEAM uygulamasmin bu kurumdaki etkisi
gozler online serilmistir. Arastirmanin sonucunda miknatis okul olarak
nitelendirilen Missouri’deki ilkokulun STEAM programinin 6grenci,
Ogretmen ve ebeveynlere yenilikgi, girisimci ve akilel bir yaklagimla
sunuldugu, essiz bir 6grenme ortamina olanak tanidigi sonucuna
ulasilmistir. Arastirmaciya gore bu c¢alismadan elde edilen veriler,
bulunduklar1 vilayetlerde STEAM muiknatis okullar1 kurma plani olan
yonetici ve arastirmacilar i¢in nitelikli rnekler sunmaktadir.

Monkeviciene, Autukeviciene, Kaminskiene ve Monkevicius
(2020)’un “Yenilik¢i STEAM Egitim Uygulamalarmin Ogretmenlerin
Mesleki Gelisimine ve 3-6 Yas Cocuklarin Yetenek Gelisimine Etkisi”
basliklt arastirmadaki temel amag¢ yenilik¢i yaklasimlar ile
desteklenen STEAM programinin Ogretmenlerin mesleki gelisim
diizeyleri ile ii¢ ve alt1 yas araligindaki ¢ocuklar tizerindeki etkilerini
incelemek olarak belirlenmistir. Bu sebeple arastirmada deneysel
desenlerden yararlanilmistir. Arastirmanin  sonucunda STEAM’i
uygulayan 6gretmenlerin temel amacinin ¢ocuklarin problem ¢6zme,
yaraticilik, 6grenme ve iletisim yetenegi gibi becerilerini gelistirmek
oldugu, yenilik¢i STEAM programinin 6gretmenlerin mesleki gelisim
diizeyleri ilizerinde anlamli etkiye sebep oldugu ve bu programin
ogretmenlerin  mesleki gelisimlerinden daha ¢ok ¢ocuklarin
yetenekleri iizerinde daha anlamli etki biraktig1 sonucuna ulagilmistir.

STEAM  temelli  yaklasimin  uygulandigi  calismalar
incelendiginde bunlarin daha ¢ok fen bilimleri ve matematik egitimi
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alaninda ¢alisan arastirmacilar tarafindan yiiriitiildiigili, sanat egitimi
alaninda STEAM yaklagimmin uygulandigi arastirma sayisinin
ozellikle yurti¢inde yapilan ¢alismalarda nicelik olarak sinirli oldugu
anlagilmistir.
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Sanat Merkezli STEAM Etkinlikleri ve Gelistirme Siireci

Bu baslik altinda gelistirilmis olan sanat merkezli STEAM
etkinliklerine ve bu stirece iliskin bilgilere yer verilmistir. Gelistirilen
etkinliklerde sanatlar disiplini merkezde yer aldigi i¢in, ‘“Sanat
Merkezli STEAM” adiyla ele alinmistir. Etkinlikler gelistirilirken
sanat disiplininin merkezde ve 6n planda olmasina dikkat edilmis, her
etkinlikte en az iki farkli disiplinin sanat ile biitiinlesecek bigcimde
planlanmistir.  Etkinliklerin kazanimlar1 giincel MEB 06gretim
programindan elde edilmistir. Bu kapsamda etkinlik gelistirme
stirecinde basta yazarin doktora tez danigsmani olmak tizere, doktorasi
ve dogentligi fen bilimleri egitimi alaninda olan ve STEAM
konusunda caligmalar yiiriiten bir 6gretim iiyesi ve doktorasi giizel
sanatlar egitimi alaninda olan ii¢ farkli Ogretim iiyesinden goriis
alinmustir. Ardindan mevcut etkinlikler Tez Izleme Komitesi (TiK)
iiyelerine sunulmustur. Tez Izleme Komitesi iiyelerinin goriisii
sonrasinda programin dort etkinlik ile smirli kalmasi gerektigi, bu
etkinliklere de baz1 ekleme ve ¢ikarmalar yapilmasina yonelik karar
alinmigtir. Yeterli bulunan dort etkinlik; “Dijital Eskizlerim”, “Fosil
Miizesi Kuruyoruz”, Dogal ve Atik Malzemelerden Geri Doniisiim
Sanatma” ve “Yapay Zekd ile Sokak Kedileri Igin Kuliibe
Tasarliyorum” etkinlikleridir. Etkinliklerin tamami “Konuyu Anlat”,
“Problem Durumunu Belirt”, “Tasarla”, “Sergile” ve “Bagisla”
evrelerini igerecek bicimde planlanmistir. S6z konusu tiim basamaklar
kendi iginde islevsel amaglara hizmet etmektedir. Ornegin konuyu
anlat basamaginda katilimcilara yapilacak etkinlik hakkinda bilgi
verilerek merak uyandirilir. Burada gorsel ve isitsel teknolojilerden
yararlanilmas1t Onem tasimaktadir. Konuya hakim olundugu
anlasildiktan sonra problem durumuna gegilir. Problem durumunun
aktarilmas: siireci etkinligin sorunsuz bir sekilde yiiriitiilmesi, sonug
asamasinda anlamli ¢alismalarin olusturulabilmesi i¢in biiylik 6nem
tasir. Bu evrede arastirmaci, katilimcilarin dikkatini ¢gekmek ve onlari
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motive etmek icin gilinliik yasamda karsilasma olasiliklar1 olan bir
hikaye tiretmistir. Bu hikdyenin sonunda bir problem durumundan
bahsedilir ve katilimcilarin bu probleme yonelik olarak ¢o6ziim
tiretmeleri beklenmektedir. Uciincii asama tasarla evresinden olusur.
Onceki asamada aktarilan problemden hareketle uygulama yapmalar
istenmektedir. Gruplar halinde calisilacag i¢in isbirlik¢i 6grenme 6n
plandadir. Tasarim asamasi tamamlandiginda sergileme evresine
gecilir. Sergileme asamasinda grup iiyelerinin arasindan, ortak karar
ile bir kiirator belirlenir. Arastirmact ve kiiratér calismalarin
sergilenmesi konusunda ortak bir calisma yiiriitiir ve belirlenen
yerlerde sergileme islemi yapilir. Son evre bagislama asamasindan
olusur. Bu asamada katilimcilar ister gercek isterlerse hayali bagista
bulunabilir. Her grup etkinlikler kapsaminda yapmis olduklari
calismalar istedikleri kurum ve kuruluslara bagislayabilirler. Ornegin
“Yapay Zeka ile Sokak Kedileri I¢in Kuliibe Tasarliyorum” etkinligi
sonucunda yapilan minyatiir kedi evleri katilimcilarin belirledikleri
belediyelere bagislanarak gerekli goriilen sokaklara yerlestirilir. Bu
stirec her etkinlik i¢in 6zel olarak planlanmistir. Boylece katilimcilara
paylasmanin 6nem ve gerekliligi duyumsatilmis olacaktir. Her
uygulamanin sonunda planda yer alan degerlendirme kriterleri
uygulanarak puanlama yapilir.

Sanat Merkezli STEAM Etkinlikleri

Bu bagslik altinda gelistirilmis olan etkinliklerin ders planlart yer
almaktadir. Her bir plan iic ders saati kapsaminda uygulanacak
bigimde hazirlanmstir. Planlar hazirlanirken mevcut MEB Ogretim
Programi’ndan yararlanilarak ilkokul dordiincii smifa uygun
kazanimlar belirlenmistir. Bu etkinlikler farkli egitim kademelerine
uyarlanarak atif vermek kosuluyla kullanilabilir.
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DIiJITAL ESKiZLERIM

DERS ADI: Gorsel Sanatlar
SINIFI: Deney Grubu 4
ETKINLIiK ADI: Dijital Eskizlerim
TARIH: 2023

SURE:40+40+40 Dakika/3 Ders
Saati

KAVRAMLAR: Sanat, Teknoloji ve
Tasarim, Eskiz, Dijital Sanat

HEDEF ve KAZANIMLAR: Bu
etkinlikte Ogrenciler, gorsel sanatlar,
matematik ve teknoloji disiplinlerine yonelik olarak asagida yer
verilen kazanimlar elde etmeleri hedeflenmektedir.

G. S. Gorsel sanat calismasini olustururken bigimlendirme
basamaklarini kullanir.

G. S. Dijital eskizini olustururken dokunmatik ekranin imkén tanidigi
ince motor gelisimini saglar.

G. S. Deneyimlerini farkl fikirler ortaya koyarak iki boyutlu ylizey
iizerine aktarir.

G. S. Dijital sanat ile ilgili bilgi sahibi olur.

G.S. Sanatcilarin 6rnek eserlerinden gorsel dile iliskin pratikler edinir.
G. S. Sanatin, kiiltiiriin bir pargas1 oldugunu fark eder.

G. S. Yaratic1 tutum ve davranis sergiler.

T. Teknolojik okuryazarlik konusunda bilgi sahibi olur.

T. Yapay zeka ve sanatin biitlinlestirildigi Quick Draw yazilimi
hakkinda bilgi sahibi olur.

T. Yapay zeka hakkinda deneyim elde eder. Calisma prensibini anlar.
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T. Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yiirtitiirken estetik duyarlik
kazanir.

M. Bilesenleri tasarlamak i¢in ¢esitli teknolojiler kullanir.

M. Sergileme asamasina hazirlik i¢in gerekli paspartu g¢alismasi
yaparken tiim hesaplama ve 6l¢gtimlerde uygun birimleri kullanir

OGRENME VE OGRETME MODEL, YONTEM ve
TEKNIKLERI: Arastirma-sorgulamaya dayali 6grenme, isbirlikgi
O0grenme, gosterip yaptirma, yaparak, yasayarak 6grenme, soru-cevap.

KULLANILAN TEKNOLOJIK CIHAZLAR: Bilgisayar ve Akilli
Tahta

KULLANILAN MALZEMELER: Yapigkan, siyah folyo kagidi,
bant vb.

SUREC: Bu etkinlikte “Konuyu Anlat”, “Tasarla”, “Sergile” ve
“Bagisla” basamaklarindan yararlanilmistir. Asagida bu basliklara
yonelik gerekli agiklamalar yer almaktadir. (Oncelikle simif 5 kisilik
gruplara ayrilir ve her grup kendisine bir takma ad belirler.)

a) Konuyu Anlat: Konuyu anlat basamaginda, 6grencilere bu etkinlikte
neler yapilacagi acik bicimde aktarilarak etkinlikle alakali temel
kavramlara ve diger disiplinler ile olan iliskisine deginilir. Eskiz
kavraminin ne oldugu ne i¢in kullanildig1 agiklanir, dijital sanatin ne
olduguyla alakali olarak hazirlanmis video gosterisi yapilir. Aym
zamanda yapay zekayla ilgili kisa siireli bir tartisma baslatilir. Yapay
zeka nedir? Nigin kullanilir, yapay zeka ile resim yapilabilir mi? Yapay
zekd diger hangi derslerde kullanilabilir ve nasil? seklinde sorular
sorulur. Bu esnada o6grencilere dijital sanat calisgan basta Mehmet
Turgut, Sibel Aver Tugal, Teoman Madra, Haluk Akakge ve Reha Bilir
olmak tizere Ben Laposky ve Alberto Seveso gibi isimler ve eserleri
tanitilarak  konuya yonelik motivasyonlart artirilir.  Ardindan
kullanilacak olan yazilimin tamitimina gegilir. Bu etkinlikte Quick
Draw yazilimindan yararlanilacaktir. Quick Draw uygulamast 2016
yilinda bir yazilim miihendisi ve bir tasarimcinin ig birligine dayali
olarak gelistirilmis, yapay zeka destekli bir dijital ¢izim aracidir (Bu
esnada yazilim miihendisligi ve tasarimcilar hakkinda kisa bir
interaktif yapilir, meslekler tanitilir). Bu uygulamada yapay zekanin
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kisiye verdigi kavramdan hareketle eskizler olusturulmasi
planlanmaktadir. Ornegin yapay zeka kisiye *“Istakoz” kavramini verir
ve 20 saniye i¢erisinde bunu tasarlamasini ister. Verilen siire zarfinda
yapay zekanin istedigi obje tasarlanmig ise puan alinir, eger istenen
obje tasarlanamazsa puan verilmez ve diger objeye gecilir. Bu siireg
her 6grenci i¢in toplamda 120 saniye, dolayistyla 2 dakika almaktadir.
Ogrenciler caligmalarim1 tamamladiktan sonra ekran kaydi (SS)
aliarak veriler depolanir. Her 6grenci toplamda 6 farkli eskizi
olacaktir. I¢lerinden bir tanesi 6grenci tarafindan secilir ve sergide
kullanilir.

b) Problem Durumunu Belirt: (Problem Durumu Ogrencilere Sesli
Bicimde, ilgilerini Cekecek Bir Ses Tonu ile Aktarilir.).

(4. Sinif ogrencilerinin dikkati kisa siirede dagilmaktadr. Bu sebeple
problem durumu hazirlanirken kisa ve 6z olmasina dikkat edilmigtir.
Aksi halde onemli ayrintilar: kagirdiklar: gozlenmektedir).

Bir zamanlar Gelecek Kasabasi’nda yasayan onlu yaslarda Deniz
adinda kiigiik bir ¢ocuk varmis. Deniz teknoloji, sanat ve bilime
merakli, kasabanin goz bebegi olan, ¢aliskan bir cocukmus. Deniz’in
merakli kisiligi onu bilim, sanat, teknoloji ve tasarim alanlarinda
aragtirmalar yapmaya itmis. En biiyiik hedefi de yazilim tabanli bir
tasarimci olmakmis. Bu nedenle okul ve diger sorumluluklarini yerine
getirdikten sonra arda kalan zamanlarda bilim, teknoloji, sanat ve
tasarim konularinda arastirmalar yapar, bunlarla ilgili yazilar okur,
cevresine sorular sorarak bilgi edinmeye c¢alisirmis. Bu esnada aklina
internet {izerinden Istanbul Cocuk Bienali’nin kendi kasabasinda
yapilmasi i¢in bagvuruda bulunma fikri gelmis. Deniz’in 6nerisi kabul
edilmis ve gerekli prosediirler uygulanarak Gelecek Kasabasi
Belediye Baskanlig1 ile protokol imzalanmis. Bu yilki Cocuk ve
Genglik Bienali’nin Gelecek Kasabasi’nda yapilmasi karar1 alinmas.
Deniz bu duruma ¢ok sevinmis ve mutluluktan havalari ugmus. Bienal
giini gelmis ¢atmig. Deniz bienale arkadaslariyla birlikte katilmus.
Bienalin girisinde onlar1 yapay zeka destekli robotlar karsilamus,
Deniz ve arkadaslar1 bu durumdan ¢ok hoslanmisglar. Ciinkii ilk defa
yapay zeka ile somut bi¢imde tanisma firsatt bulmuslar, bienali
gezdikge daha ilging isler oldugunu gormiisler, sanal gerceklik destekli
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gbzlik deneyleri, ekolojik malzemeler ile yapilmig sira dist
oyuncaklar, kiyafetler, hayalindeki kisa filmi olusturabilecekleri
yazilimlar, yapay zekaya komut verilerek yazdirilan siirler ve resimler
bunlardan bir kagiymis. Hatta bienalde robot sair Deniz Y1lmaz’1 bile
gormiisler. Bienalin sonunda c¢ok biiyiik bir tablet ve g¢evresinde
cocuklarin siraya gecerek dijital resimler ¢izdiklerine tanik olmuslar.
Bu ¢aligmada yapay zeka onlara bir kavram vermis, ¢ocuklar ise 20
saniye igerisinde bu kavramin eskizini ¢izmeye calismislar, eger
yapilan eskiz yapay zeka tarafindan uygun bulunursa puan aliniyor,
bulunmazsa diger kavrama ge¢iliyormus. Deniz ve arkadaglar1 bu
calismay1 ¢ok begenmisler ve hemen akillarina “Dijital Eskiz Sergisi”
olusturma fikri gelmis. Ancak bu sergi i¢in yeterli sayida calisma
yapabilecekleri kadar siireleri yokmus, Deniz ve arkadaslar1 toplamda
3 kisilermis ve bienal de sadece 2 giin siirecekmis. Deniz ve
arkadaglarinin planladiklar1 sergi i¢in gerekli dijital eskiz sayisina
ulagsmalarina yardime1 olur musunuz?

c) Tasarla: Bu asamada okullarda yer alan akilli tahtalardan
yararlanilacaktir. Bu etkinlikte bireysel ¢aligma yapilacak olmasina
ragmen Ogrenciler gruplara ayrilir. Cilinkii sonu¢ asamasinda yapilan
calismalar grup olarak sergilenir. Arastirmaci ilk calismay1 kendisi
yapar ve herkesin konuyu anlamasini saglar. Daha sonra 6grenciler
sirast ile akilli tahtanin oniine alinir. Ogrenciye uymasi gereken
kurallar anlatilir ve start butonuna basilir. Ogrenci yapay zekanin
ondan istedigi eskizi tasarlamaya baslar. Toplamda 6 adet calisma
yaptiktan sonra sira diger 6grenciye gelir. Tiim 6grencilerin ¢aligmast
tamamlandiktan sonra sergile agsamasina gegilir.

d) Sergile: Bu asamada yapilan ¢alisma sonucunda elde edilen iiriinler
sergilenir. Etkinlik tamamlandiginda ortaya ¢ikan ¢aligmalarin 35x50
boyutlarinda ¢iktis1 alinir ve bunlar okul igerisinde bir sergiye
doniistiiriilir.

e) Bagisla: Etkinligin son asamasi yapilan ¢aligmalarin
bagislanmasiyla sonuglanacaktir. Dijital eskizler tamamlanip
sergilenecek ve ardindan tiim gruplar yapmis olduklar1 dijital sanat
calismalarin1 (Cergeveli bi¢cimde) diledikleri kurum ve kuruluslara
bagislayabileceklerdir. Calismasin1 bagislamak istemeyen gruplar
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hayali bagis da yapabilecektir. Hayali bagis yapmak isteyen
gruplardan bir 6ykii uyarlamalari istenir. Bu 6ykiide bagisin nereye ve
nasil yapildigini kisaca anlatarak kaleme almalar1 saglanir ve etkinlik
sonlandirilir. Bagislat asamasiyla 6grencilere paylasmanin deger ve
onemi duyumsatilmis olur.

DEGERLENDIRME

Etkinlik kapsaminda yapilan projelerin degerlendirilmesi asamasinda
“Estetik”, “Teknik Yeterlilik”, “Oran ve Orant1”, “Siire¢” ve
“Islevsellik” basamaklarindan hareketle puanlama gerceklestirilir.

ETKINLIK OZETi

Bu etkinlikte yapay zeka yardimiyla eskizler tasarlamaya olanak
tantyan “Quick Draw” uygulamasindan yararlanilacaktir. Bu
kapsamda baglangigta 6grencilere yapay zeka ve dijital sanat ile ilgili
sunum aktarilir. Kisa siireli sunum sonrasi 6grencilerin dijital sanatin
ne olduguyla ilgili bilgi sahibi olmalar1 saglanir. Ardindan problem
durumu aktarilarak 6grencilerin ilgisi cekilir. Buna yonelik olarak
¢ozlim tiretmeleri istenir. Bu etkinlik kapsaminda bireysel olarak
calisilacag1 fakat grup olarak sergi yapilacagi aktarilir. Bu arada
Ogrencilere dijital sanat calisan basta Mehmet Turgut, Sibel Avci
Tugal, Teoman Madra, Haluk Akak¢e ve Reha Bilir olmak iizere Ben
Laposky ve Alberto Seveso gibi isimler ve eserleri tanitilarak,
ogrenciler dijital sanata yonelik tesvik edilir. Bunun ardindan vakit
kaybedilmeden akilli tahtada “Quick Draw” uygulamasi asilir ve ilk
calismay1 arastirmaci yapar. Uygulamanin temel ¢alisma prensibi;
yapay zeka bir kavram verir — 6rnegin vazo — uygulayici kisiden bunu
20 saniye igerisinde tasarlamasini ister. Eger katilimcinin tasarladigi
eskiz yapay zekanin hafizasinda yer alan milyonlarca vazonun biri ile
eslesiyorsa — bire bir eslesme beklenmez, bazen vazonun formunun bir
boliimii eslesebilir — o zaman yapilan ¢alisma onaylanir ve gecer. Eger
eslesme olmazsa yapar zeka o eskizi kabul etmez. Sonu¢ agamasinda
yapilan calismalar ekran goriintiisii olarak bilgisayara kayitlanir ve
sergileme evresinde paspartu veya cerceve yapilarak kullanilir. Son
evre yapilan ¢alismanin bagiglanmasidir. Bu asamada tiim gruplar
yapmis olduklart dijital sanat ¢alismalarini diledikleri kurum ve
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kuruluglara bagislayabileceklerdir. Calismasini bagislamak istemeyen
gruplar hayali bagis da yapabilecektir. Hayali bagis yapmak isteyen
gruplardan bir 6ykii uyarlamalar1 istenir. Bu dykiide bagisin nereye ve
nasil yapildigini kisaca anlatarak kaleme almalar1 saglanir ve etkinlik
sonlandirilir. Bagislat asamasiyla 6grencilere paylasmanin deger ve
onemi duyumsatilmis olur.
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YAPAY ZEKA ILE SOKAK KEDILERI iCIN KULUBE
TASARLIYORUM

DERS ADI: Gorsel Sanatlar
SINIFI: Deney Grubu 4

ETKINLIK ADI: Yapay Zeka ile
Sokak  Kedileri I¢in  Kuliibe
Tasarliyorum
TARIH: 2023

SURE: 40+40+40 Dakika/3 Ders
Saati

DERSIN UYGULANMA BiCiMi:
Gurupla Ogrenme

KAVRAMLAR: Yapay Zeka, Eskiz, Tasarim, Estetik, Sicak, Soguk,
Yalitim

HEDEF ve KAZANIMLAR: Bu etkinlik sonucunda giizel sanatlar,
fen bilimleri, teknoloji, matematik ve miihendislik disiplinlerine
yonelik kazanimlarin elde edilmesi hedeflenmistir. Bu kazanimlara
maddeler halinde asagida yer verilmistir.

G. S. Yapay zekanin onlara sundugu Ornek g¢alismayr gelistirirken
bi¢imlendirme basamaklarini kullanir.

G. S. Deneyimlerini farkl fikirler, sanat formlar1 ve kiiltiirel temalarla
iligkilendirerek gorsel sanat ¢calismasi olustur.

G. S. Estetik tercihlerin kisilere gore nasil degistigini ifade eder.

G. S. Farkli materyalleri (tahta parcasi, tas, camur, kil vb.) kullanarak ii¢
boyutlu ¢alismalar yapar.

G. S. Sanatin, kiiltiiriin bir pargas1 oldugunu fark eder.
F. B. Farkli maddelerin kiitle ve hacimlerini dlgerek karsilagtirir.

F. B. Kaynaklarin kullaniminda tasarruflu davranmaya 6zen gdosterir.

97



Sanat Egitimi & Yaraticilik

F. B. Geri doniisiimii, kaynaklarin etkili kullanimi agisindan sorgular.

T. Problemlerin ifadelerinde, yapilarinda ve verilerinde elektronik
cihazlar yardimiyla sunularhazirlanabilecegini anlar.

M. Dongiisel bir tasarim siirecinin bir
parcasi olarak prototipler gelistirir, test
eder ve iyilestirir.

M. Bir takim iiyesi olarak tasarim
stireclerini uygular.

M. Projede takim {iyesi olarak farkli
roller iistlenir.

M. Bir miithendislik projesinin igerdigi
stiregleri tespit eder ve bunlar
calismasinda  uygular.  Planlama,
prototip olusturma, tasarim, ylriitme,
kalite kontrol ve raporlama gibi agsamalar1 agiklar.

M. Sonu¢ asamasinda ortaya c¢ikan {riiniin saglamhigr ve
islevselliginin 6l¢iimii konusunda bagvurdugu asamalari agiklar.

M. Proje ¢alismasi sirasinda kullandigi malzemelere ve ¢evreye 6zen
gostererek caligir. Tehlikeli malzemeleri giivenli bir sekilde kullanarak
ve atiklar1 uygun sekilde yok etmeyi basarir.

Mat. Uggen, kare ve dikdortgenin kenarlarini ve kdoselerini
isimlendirir. Calismasinda kullandig1 formu agiklar.

Mat. Calisma esnasinda aldig1 Olciilerde toplama ve carpma
islemlerini kullanir.

OGRENME ve OGRETME YONTEM-TEKNIKLERI: Yaparak-
yasayarak Ogrenme, soru cevap, problem c¢ozme, goOsterme ve
yaptirma.

KULLANILAN TEKNOLOJIK CIHAZLAR: Tablet bilgisayar,
akilli tahta ve laptop.

KULLANILAN ARAC VE GERECLER: Kil, Saman, Su, Akrilik
Boya, Ebsuar Seti, Akrilik Boya Firgasi, Cetvel, Diger Olciim Aletleri,
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Kalip, Agiz Cubugu, Minyatiir Kiremit, dogadan elde edilmis cat1
malzemesi vb.

SUREC:

Etkinlikte “Konuyu Anlat”, “Problem Durumunu Belirt”, “Tasarla”,
“Sergile” ve “Bagisla” basamaklarindan yararlanilarak sarmal bir
stirec  yuritilmiistiir. Asagida bu bashklara yonelik gerekli
aciklamalar yer almaktadir. (Oncelikle simif 5 kisilik gruplara ayrilir
ve her grup kendisine bir takma ad belirler.)

a) Konuyu Anlat: Bu asamada Ogrencilere, ilgili konuyla alakali
aciklamalar yapilarak konuya hakim olmalar1 saglanir. Yapay zeka
yardimiyla bir kuliibe tasarimi yapilacagi igin yapay zekanin ne
oldugu ne zamandan beri yasamimizda yer edindigi ve geleceginden
kisaca bahsedilerek 6grenciler hayal kurmaya tesvik edilir. Bunun yani
sira, kerpi¢ yapilar ile ilgili olarak hazirlanmis olan video izletilir.
Videoda ge¢misten gilinlimiize kadar olan siiregte yasam alanlarina
yonelik gorseller ve agiklamalar yer alir. Sunumda farkl kitalara ait
iilkelerde insa edilmis (Orn; Kanada, Tiirkiye, Suriye gibi) yasam
alanlar1 gosterilerek iklimin yasam alanlarimizin ingasinda ne kadar
onemli bir degisken oldugu aciklanmaya calisilir. Cocuklara iklim
sartlarinin ¢ok sert gectigi Kuzey Amerika’da yer alan iilkelerdeki ¢ati
bigimleri gosterilerek bunlarin neden 80C’lik ag1 ile iiggen bigimde
tasarlandiklari, sicak iklime sahip bdlgelerdeki evlerin ise kubbe
bicimli cat1 ve agik renkli olmalarinin temel gerekgeleri sorularak
interaktif yapilir. Son olarak kerpi¢ evlerin ne oldugu ne tiir 6zelliklere
sahip olduklar1 ve kisin sicak yazin ise serin kalmalarinin nasil
miimkiin olduguna yonelik tartisma gerceklestirilir. Ogrenciler ile fen
bilimleri dersinde 6grenmis olduklar1 1s1 yalitim, iletkenlik, soguk ve
sicagin yasam alanlari lizerindeki etkisine yonelik tartigma yapilir. Son
olarak problem durumu okunur.

b) Problem Durumunu Belirt: (Problem Durumu Ogrencilere Sesli
Bigimde, ilgilerini Cekecek Bir Ses Tonu ile Aktarilir.).

(4. Sinif ogrencilerinin dikkati kisa siirede dagilmaktadir. Bu sebeple
problem durumu hazirlanirken kisa ve 6z olmasina dikkat edilmistir.
Aksi halde 6nemli ayrintilart kagirdiklar: gozlenmektedir).
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Izmir’in Cesme ilgesinde gorsel sanatlar 6gretmeni olarak gérev yapan
Kardelen Hanim, 0&grencilerini okul disi &grenme etkinligi
kapsaminda Izmir Arkeoloji Miizesi’ne gotiiriir. Miize ziyareti
kapsaminda pek ¢ok etkinlik yaparlar ve binlerce eser ile karsilasirlar.
Ogrenciler miizedeki eserleri ok ama gok begenirler. Ziyaret sonrasi
bu etkinlik hakkinda 6grencilerden fikir alan Kardelen 6gretmen, en
cok “Kerpi¢ Evler” koleksiyonunun ilgi ¢ektigi ve 6grencilerin biiyiik
bo6liimiiniin bu evleri merak ettigini fark eder. Buradan hareketle okula
dondiiklerinde fen bilgisi ve bilisim teknolojileri 6gretmeni ile bir
araya gelir ve 0grenciler i¢in yaparak- yasayarak 6grenmeye olanak
tantyacak bir etkinlik planlarlar. Fakat bu etkinligi siradan ve tek diize
bicimde sunmak yerine giinliik yasama uyarlayarak, cocuklarin
ilgisini ¢ekecek bigimde olusturmay1 amaglamiglardir. Ertesi giin iki
Ogretmen de yanlarinda kil, saman, su, 6nliik ve diger malzemeler ile
derslige gelirler ve 0grencilere; “Sevgili ¢cocuklar, yolda gelirken pek
¢ok sokak hayvam gordiik, hepsi iigiiyor ve siginacak bir yer
aryorlardi. O anda aklima, onlari kisin soguktan, yazin ise sicaktan
koruyacak bir kuliibe yapmak geldi. Ancak boyle bir kuliibe yapilabilir
mi? Elbette... Bu derste sizlerden ortam isisinin kigin sicak, yazin ise
serin kalabildigi bir yapr malzemesi olan kerpigten bir kuliibe
tasarlamanizi isteyecegiz. Ancak bu etkinlik digerlerinden biraz farkl
olacak. Bu etkinlikte yapay zekadan yardim alacaksiniz. Yapay zekaya
nastil bir kuliibe tasarlamak istediginize yonelik kavramlar verecek, o
da size hayalinizdeki kuliibeyi tasarlayacaktir. Ardindan bu kuliibeleri
gelistirecek, onlara kendinizden bir gseyler ekleyeceksiniz. Sokak
hayvanlarinin kisin tigiimemesi, yazin ise serin bir ortamda uyumalart
icin tamamen dogal malzemeden olan kerpig¢ kuliibeleri tasarlamaya
var misiniz? "

¢) Tasarla: Bu asamada problem durumundan hareketle tasarim
evresine gecilir, oncesinde Ornek teskil eden caligmalar gosterilir.
Ardindan yapay zeka destekli “Magicstudio” ve “Dream.ai”
uygulamasi ag¢ilir ve bu yazilimlar 6grencilere tanitilir. Yazilimdan
nasil faydalanacagimiza yonelik 6rnekler gosterilir. Her grup yazilim
yardimiyla tasarimini tamamladiktan sonra uygulamaya baglanir.
Uygulama asamasinda kil, saman, akrilik boya ve ebesuar setinden
yararlanilir. Kilin kivaminin olusturulmasinda ¢amurun %25’1 kadar
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saman %2’si kadar su kullanilir. Saman oraninin fazla tutulmasinin
temel nedeni kurutma islemi i¢in firinlama yapilmayacak olmasidir.
Bu durum 6grencilere de agiklanir. Calismanin boyutlarina da dikkat
edilerek siire¢ yiritiiliir. Minyatiir kuliibe i¢cin maksimum 40 cm
yiikseklik, 30 cm genislik verilir. Ogrencilere uygulama sirasinda
Ol¢timlere dikkat etmelerinin gerektigi, bu ¢caligmada estetik goriiniim
kadar saglamlik ve oOlgiilere uygunlugun da 6nemli oldugu aktarilir.
Calismalar bittikten sonra islevsellik, 6l¢iim ve estetik degerlere
uyulup uyulmadig: sinif ortaminda tartigilir.

d) Sergile: Bu islem sinif ortaminda gerceklestirilir ve her grubun
calismast kendi icinde degerlendirilerek etkinlik sonlandirilir.
Degerlendirme asamasinda “Estetik Diizenleme”, “Konuyu Ifade
Giicii”, “Ozgiinlik” ve “Teknik Yeterlik” olgiitleri goz oniinde
bulundurularak  gerceklestirilmektedir.  Eserlerin  sergilenmesi
boyutunda okul yonetimiyle goriigiiliir ve uygun goriildiigii taktirde
caligmalar kalic1 bigimde sergilenmesi i¢in bir ortam olusturulabilir.

e) Bagisla: Etkinligin son asamasi yapilan ¢aligmalarin
bagislanmasiyla sonuglanacaktir. Sokak kedileri i¢in hazirlanan
kuliibeler tamamlanip sergilenecek ve ardindan tiim gruplar yapmis
olduklar1  kuliibeleri  diledikleri ~ mahallenin ~ muhtarligina
bagislayabileceklerdir. Yapilan c¢alismalar sembolik boyutlarda
olacagi i¢in islevselligin yani sira, bagislandiklari sokaklara estetik bir
boyut katmasi saglanacaktir. Calismasini bagiglamak istemeyen
gruplar hayali bagis da yapabilecektir. Hayali bagis yapmak isteyen
gruplardan bir 6ykil uyarlamalar1 istenir. Bu dykiide bagisin hangi
mahalle ve sokaga hangi kanallardan yapildigini kisaca anlatarak
kaleme almalar1 saglanir ve etkinlik sonlandirilir. Bagislat asamasiyla
Ogrencilere paylasmanin deger ve 6nemi duyumsatilmis olur.

DEGERLENDIRME

Etkinlik kapsaminda yapilan projelerin degerlendirilmesi agsamasinda
“Estetik”, “Teknik Yeterlilik”, “Oran ve Orant1”, “Siire¢” ve
“Islevsellik” basamaklarindan hareketle puanlama gerceklestirilir.
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ETKINLIK OZETi

“Yapay Zeka ile Sokak Kedileri I¢in Kuliibe Tasarliyorum” etkinligi
kapsaminda Magicstudio” ve “Dream.ai” uygulamalar1 araciligiyla
sokak hayvanlart i¢in kerpicten kuliibe tasarlanmasi amag¢lanmaistir.
Baglangicta 6grencilere Magicstudio ve Dream.ai yazilimlar tanitilir
ve bunlarin ¢alisma prensipleri hakkinda bilgi verilir. Ayn1 zamanda
yapay zeka ve sanat iliskisine deginilir. Yapay zekanin yasamin her
alaninda yer edindigine yonelik ornekler verilerek ve gelecekte hangi
diizeyde olacagina yonelik tahminler alinir. Bunun ardindan
arastirmaci katilimeilarin ilgisini ¢ekmek, onlart motive etmek adina
baslangigta kisa bir sunum yaparak 1s1 yalitimi, iletkenlik, yasam
alanlarinin 1s1y1 gegirgenliginin ne kadar 6nemli oldugu hakkinda
bilgiler verir. Ardindan problem durumundan bahseder. Problem
durumu her giin karsilasabilecegimiz bir olay olarak kurgulanmustir.
Buradaki amag¢ katilimcilarin ilgisini ¢ekerek etkinlikte aktif rol
almalarin1 saglamaktir. Problem durumunun aktarilmasinin ardindan
ornek teskil eden caligmalar gosterilir. Her grup yazilim yardimiyla
tasarimmi tamamladiktan sonra uygulamaya baglanir. Uygulama
asamasinda kil, saman, akrilik boya ve ebesuar setinden yararlanilir.
Calismanin boyutlarina da dikkat edilerek siire¢ yiiriitiiliir. Minyatiir
kuliibe i¢in maksimum 40 cm yiikseklik, 30 cm genislik verilebilir.
Uygulama tamamlandiktan sonra renklendirme islemi yapilabilir.
Renklendirme i¢in akrilik boya kullanilir. Bu islem sonrasinda
sergileme asamasina gecilir. Sergileme evresinde tiim gruplar
calismalarin1 okul koridorunda sergiler. Bu is yilikii 6grenciler
arasindan belirlenen bir kiirator yardimiyla gergeklestirilir. Kiirator
secilirken goniilliiliik esas alinir. Sergileme siireci sona erdiginde son
evre olan “bagisla” basamagina gecilerek etkinlik sonlandirilir. Bu
asamada, etkinligin amacindan hareketle katilimcilarin yapay zeka
yardimiyla tasarlamig olduklar1 kedi kuliibeleri sectikleri kurum ve
kuruluglara bagislanabilir. Boylece 6grencilere paylasimciligin 6nemi
duyumsatilmis olur. Ardindan etkinlik sonlandirilir.
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FOSIL MUZESIi KURUYORUZ DERS PLANI

DERS ADI: Gorsel Sanatlar
SINIFI: Deney Grubu 4

ETKINLIK ADI: Fosil Miizesi
Kuruyoruz

TARIH: 2023

SURE: 40+40+40 Dakika/3 Ders
Saati

DERSIN UYGULANMA
BiCiMi: Gurupla Ogrenme

KAVRAMLAR: Sanat, Tasarim,
Estetik, Miize, Canlilar, Fosiller

HEDEF VE KAZANIMLAR: Bu etkinlikte 6grencilerin, basta giizel
sanatlar olmak iizere, fen bilimleri, miihendislik, matematik ve
teknoloji disiplinlerine yonelik elde etmesi hedeflenen kazanimlar
asagida siralanmistir.

G. S. Estetik tercihlerin kisilere gore nasil degistigini ifade eder.

QG. S. Miizedeki farkl kiiltirlere ait sanat eserlerindeki ortak 6zellikleri
sOyler.

G. S. Bir sanat eserini se¢gmesindeki tercih sebebini agiklar.

G. S. Sanat malzemelerini kullanarak rélyef veya heykel olusturur.
G. S. Kendine ait 6zgiin bir fosil tasarimi yapar.

G. S. Yaratic1 tutum ve davranis sergiler.

G. S. Miizeler ile gorsel sanatlar disiplinini iliskilendirir.

G. S. Sanatin, kiiltiiriin bir pargas1 oldugunu fark eder.

F.B. Fosiller hakkinda bilgi sahibi olur.

F. B. Fosillerin olusumunu siiregleri hakkinda bilgi sahibi olur.
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F. B. Paleontoloji ve paleontolog kavramlari hakkinda bilgi sahibi olur.
T. Sunu hazirlama programlarini tanir, temel kavramlarini 6grenir.

T. Bilgisayar ortaminda aragtirma siireclerinin nasil yiiriitiildiigliyle
ilgili bilgi sahibi olur.

M. Tasarim asamasinda fosilin yerlestirilecegi alana yonelik teknik
hesaplamalar yapar.

M. Bir miihendislik projesinin i¢erdigi siirecleri tespit eder ve bunlari
calismasinda uygular. Planlama, prototip olusturma, tasarim, yiiriitme,
kalite kontrol ve raporlama gibi asamalar1 agiklar.

Mat. Tasarimini yapacagi zeminin Ol¢limiine yonelik matematiksel
islemlerden yararlanir.

OGRETME- OGRENME MODEL, YONTEM VE
TEKNIKLERI: Arastirma-sorgulamaya dayali 6grenme, isbirlikgi
O0grenme ve soru-cevap.

KULLANILAN TEKNOLOJIK CiHAZLAR: Bilgisayar, Tablet
ve Akill1 Tahta

KULLANILAN MALZEMELER: Dogadan alinmis her tiirli
materyal (6grencinin yaraticiligina bagli olarak sinirlandirilamaz),

yapistirici, tuval bezi (zeminde kullamilip kesilir), falgata, makas,
akrilik boya.

SUREC: Bu etkinlikte “Konuyu Anlat”, “Problem Durumunu Belirt”,
“Tasarla”, “Sergile” ve “Bagisla” basamaklarindan yararlanilmistir.
Asagida bu basliklara yonelik gerekli agiklamalar yer almaktadir.

a) Konuyu Anlat: Bu etkinlik kapsaminda dogada yer alan
malzemelerden (taslar, agac yapraklari, kuru aga¢ dallari, agag
govdesinden yere dokiilmiis odunsu yapidaki objeler ve ¢evremizde
calismamiza anlam katacak her sey) hareketle gruplarin tasarlamis
olduklar1 bir hayvan ya da bitki ele alinmaktadir. Fosillestirilecek
figiir, gercek yasamdan dogrudan esinlenerek tasarlanabilecegi gibi,
gercekte hi¢ var olmayan ve tamamen grubun yaraticiligina bagh
olarak tasarlanmisg bir canli da olabilir. Buradaki temel amag, yaratilan
varligi oldugu gibi aktarmak degil, ona kendimizden bir seyler katarak
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Fosil Miizesi’nin koleksiyonunu zenginlestirmektir. Katilimeilar derse
gelmeden Once tasarimlarini belirleyebilecegi gibi ders esnasinda da
gergeklestirebilirler. Bu etkinligin ilk asamasinda 6grencilere miizeler
ve fosiller hakkinda konuyu agiklayict bir video izletilir. Videoda
fosillerin olusum bi¢imleri, hangi yiizyilda yasadiklari, yasam alanlari,
bilim insanlarmin fosiller hakkinda nasil bilgi sahibi olduklar1 gibi
ayrintilara deginilir. Bu esnada interaktif yapilarak disiplinlerarasi bir
sohbete girisilir. Ogrencilerin fosillerin olusumu hakkinda yeterli
diizeyde bilgi sahibi olmalar1 amaclanir. Sinif i¢inde gergeklestirilen
tartisma ve video sonucunda 6grenciler fosiller hakkinda ayrintili bilgi
sahibi olacaktir. Ardindan ikinci asamaya gegilir. ikinci asama
ogrencileri glidiileyecek, onlar1 tesvik edici oldugu diisiiniilen problem
durumu sesli bicimde aktarilir.

b) Problem durumunu belirt:

(Problem Durumu Ogrencilere Sesli Bigimde, Ilgilerini Cekecek Bir
Ses Tonu Ile Aktarilir).

(4. Simif ogrencilerinin dikkati kisa siirede dagilmaktadir. Bu sebeple
problem durumu hazirlanirken kisa ve 6z olmasina dikkat edilmistir.
Aksi halde 6nemli ayrintilart kagirdiklar: gézlenmektedir).

Ali ve Ayse Barbaros Hayrettin Pasa {lkokulu’nda 6grenim goren iki
kardestir. Son ders zili ¢aldiktan sonra evlerine donerler ve her zaman
oldugu gibi baz1 sorumluluklarin1i — &devlerini yapmak, odasini
toplamak vb. gibi — yerine getirirler. Ardindan yemegin hazirlanmasini
beklerken Kaptan Pengu ve Arkadaslari’nin “Fosiller” isimli ¢izgi
filmini izlemeye dalarlar ve bu béliimden ¢ok etkilenirler. iki kardes
yemek masasina oturduklarinda kendi aralarinda izledikleri ¢izgi
filmden bahsederler. Fosillerin ne oldugu, nasil olustugu hakkinda
bilgiler veren bu ¢izgi film onlarin merakin1 daha da giidiilemistir. Bu
sebeple arkeolog olan annelerine fosillerle ilgili sorular sorar ve konu
hakkinda bilgilenmeye caligirlar. Fakat annelerinin onlara anlattigi
seyler gozlerinin 6nlinde canlanmaz. Dolayistyla 6grenmek istedikleri
seyi 6grenmezler. Akillarinda pek ¢ok soru isareti kalmistir. Ciinkii bir
konu hakkinda bilgi almak ile onu yaparak ve yasayarak 6grenmek
cok fakli seylerdir. Ali ve Ayse’nin fosiller ile ilgili daha ayrintili bilgi
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sahibi olmasini saglamak i¢in bir fosil miizesi kurmaya ne dersiniz?
Birlikte bir fosil miizesi kuralim mi1?

¢) Tasarla: Bu asamada problem durumundan hareketle tasarim
evresine gecilir, oncesinde Ornek teskil eden caligmalar gosterilir.
Fakat bu ¢alismalardan hig¢birini dogrudan ¢aligsmalarina izin verilmez.
Gosterilen caligmalar yalnizca esin kaynagi olarak kullanilabilir.
Fosiller ile ilgili hazirlanmis ¢izgi dizi izletilir ve konuyla alakali daha
ayrintili bilgi sahibi olmalar1 saglanir. Ardindan tasarim evresi baglar.
Bu asamada c¢evreden edinilen her tiirlii malzemeden hareketle daha
onceden se¢mis olduklar1 bir hayvan fosillestirilir. Dogadan toplanan
odunsu dallar, taglar ve diger dogal malzemeler hayvanin uzuvlarinm
olusturur. Bu siirecte 6grenciler ile soru-cevap seklinde bir tartisma
baslatilir. Tartismanin ana temasi fosillerin olusumudur. Fosiller neden
ve nasil olusur? Her hayvan fosillesir mi? Fosiller nerede bulunur?
Seklinde sorular sorularak STEAM’in temel amacina hizmet edilir.
Yapilan her calismaya yonelik olarak kisa bir hikaye gelistirmeleri
istenir. Buna ek olarak gelistirmis olduklar1 fosili siniflandirarak
(hayvan, bitki vb.) buna yas vermesi istenir. BOylece fosilin hangi
doneme ait oldugu belirlenmis olur. Ogrenciler tarafindan tasarlamis
olduklar1 fosili anlatan hikaye olabildigince yaratici ve 6zgiin olmak
zorundadir. Hikayeye higbir sekilde miidahale edilmez.

d) Sergile: Son evre yapilan ¢alismalarin sergilenmesidir. Bu asamada
toplamda 4 farkli fosil sergilenecektir. Ardindan okul yonetimi ile
gerekli goriismeler gerceklestirilerek fosil miizesi kalici bir sergiye
doniistiiriilebilir.

e) Bagisla: Etkinligin son agsamasi yapilan ¢alismalarin bagiglanmasini
olusturacaktir. Ogrenciler, cam akvaryumlar icerisine tasarlamus
olduklar1 hayvan fosillerini diledikleri kurum ve kurulusa bagista
bulunulabileceklerdir. Caligmasini bagislamak istemeyen gruplar
hayali bagis da yapabilecektir. Hayali bagis yapmak isteyen
gruplardan bir 6ykii uyarlamalari istenir. Bu dykiide bagisin hangi
kurum ve kurulusa ne tiir kanallardan yapildigim1 kisaca anlatarak
kaleme almalar1 saglanir ve etkinlik sonlandirilir. Bagisla asamasiyla
Ogrencilere paylasmanin deger ve 6nemi duyumsatilmis olur.
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DEGERLENDIRME

Etkinlik kapsaminda yapilan projelerin degerlendirilmesi asamasinda
“Estetik”, “Teknik Yeterlilik”, “Oran ve Orant1”, “Siire¢” ve
“Islevsellik” basamaklarindan hareketle puanlama gergeklestirilir.

ETKINLIK OZETi

Bu etkinlik kapsaminda Ogrenciler ile gergek bir fosil miizesi
kurulacaktir. Miizenin eserlerini olusturacak her bir obje katilimcilar
tarafindan grup olarak tasarlanir. Bunun 6ncesinde konu 6grencilere
yalin bigimde aktarilir. Fosiller ile ilgili kisa bir video izletilir ve
konuya hakim olmalari saglanir. Ardindan problem durumuna gegilir.
Problem durumu tamamen yasama dontik, herkesin giinliik yasamda
kars1 karsiya kalabilecegi bir sorunun zenginlestirilerek iiretilmis
bigiminden olusur. Problem durumu aktarildiktan sonra 6grenciler
tasarim evresine gecer. Problem durumunda verilen bilgilerden
hareketle bir canli tasarlayip bunu fosillestirirler. Malzeme kullanimi
konusunda Ozgiir birakilirlar. Tasarlama silireci sonrast “sergile”
evresine gegilir. Bu evrede tasarimi yapilan fosiller Onceden
hazirlanmis cam akvaryumlarin igerisine alinarak okul koridorlarina,
katilimcilar arasindan belirlenmis bir kiiratér yardimiyla yerlestirilir.
Sergi siireci sonunda son asamaya gecilir; “Bagisla”. Bu evrede
yapilan caligmalarin istenilen kurum ve kurulusa bagislanmasi
beklenmektedir. Bagis yapmak istemeyen katilimcilar hayali bagista
da bulunabilir. Hayali bagis yapan katilimcilardan bu bagis siirecini
anlatan bir Oykii {iretmeleri beklenir. Bdylece 06grencilere
paylasimciligin deger ve 6nemi bir kez daha animsatilir.
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ATIK ve DOGAL MALZEMELERDEN
GERIi DONUSUM SANATINA

DERS ADI: Gorsel Sanatlar
SINIFI: 4

ETKINLIK ADI: Atk ve Dogal
Malzemelerden Geri  Doniisiim
Sanatina  (Calismanin ~ Temas1
Doga)

TARIH: 2023

SURE:40+40+40 Dakika/3 Ders
Saati

KAVRAMLAR: Sanat, Atik
Malzeme, Dogal Malzeme Geri
Doniistim Sanati, Mixed Media, Kavramsal Sanat, Asamblaj

HEDEF ve KAZANIMLAR: Bu etkinlikte 6grenciler, gilizel sanatlar,
fen bilimleri, matematik, miihendislik ve teknoloji disiplinlerine
yonelik asagida yer alan kazanimlar elde edeceklerdir.

G. S. Farkli materyalleri kullanarak ii¢ boyutlu ¢alismalar yapar.

G. S. Atik ve dogal malzemeleri kullanarak yaratici tasarimlar
olusturur.

G. S. Sanat/tasarim elemanlarini ve ilkelerini kullanarak bir tasarim
olusturur.

G. S. Kullanimi tamamlanmis iirlinlerin geri doniisiimiine yonelik
imkanlarint degerlendirir.

G. S. Sanatin, kiiltiiriin bir pargasi oldugunu fark eder.
G. S. Yaratic1 tutum ve davranis sergiler.

T. Teknolojik cihazlarin kullanimi konusunda teknik yeterlik elde eder
(Tablet, akilli tahta laptop vb.).
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T. Internet ortamindan
yararlanarak  eskizine  ilham
verecek  ipuglarimi  arastirir,
teknolojik araclarin  kullanimi
konusunda yeterli bilgi sahibi
olur.

F. B. Evsel atiklarin geri
dontistimiine iligskin proje tasarlar.

F. B. Yasam i¢in gerekli olan
kaynaklarin ve geri doniislimiin
onemini fark eder.

F. B. Evsel atiklarin geri
doniisiimiine iliskin proje tasarlar.

F. B. Yakin ¢evresinde atik kontroliine 6zen gosterir.

M. Bir miihendislik projesinin i¢erdigi siirecleri tespit eder ve bunlari
calismasinda uygular. Planlama, prototip olusturma, tasarim, yiiriitme,
kalite kontrol ve raporlama gibi asamalar1 agiklar.

M. Proje ¢alismasi sirasinda kullandigi malzemelere ve ¢evreye 6zen
gostererek calisir. Etkinlik esnasinda yararlanacagi kesici ve delici
aletleri dikkatli bi¢imde kullanir.

Mat. Calisma alanini belirlerken matematiksel islemlerden yararlanir.

OGRETME-OGRENME MODEL, YONTEM ve TEKNIiKLERi:
Aragtirma-sorgulamaya dayali 6grenme, igbirlik¢i 6grenme, gosterme
ve yaptirma, yaparak yasayarak uygulama.

KULLANILAN TEKNOLOJIK CIHAZLAR: Bilgisayar, Akill
Cep Telefonu ve Akilli Tahta

KULLANILAN MALZEMELER: Yapigkan, bant, makas, maket
bicagi, cevreden elde edilmis atik malzemeler, dogadan elde edilen
malzemeler vb.

SUREC: Bu etkinlikte “Konuyu Anlat”, “Problem Durumunu Belirt”,
“Tasarla”, “Sergile” ve “Bagisla” basamaklarindan yararlanilmistir.
Asagida bu bagliklara yonelik gerekli agiklamalar yer almaktadir.
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a) Konuyu Anlat: Bu etkinlikteki temel amag ¢evreden elde edilen her
tiirde atik ve dogal malzemeden hareketle katilimcilarin yaraticiligina
bagli olarak yaratici bir ¢alisma ortaya koymaktir. Bu etkinlik i¢in
“Doga” temast belirlenmistir. Katilimcilara doga temasi verilir ve bu
temaya uygun bir tasarim hazirlamalari istenir. Hazir malzeme olarak
sadece akrilik boya, yapistirict ve zemin olarak duralitten yararlanilir.
Yararlanilacak olan diger malzemelerin kullanimi tamamlanmis
atiklar veya dogrudan ya da dolayli olarak dogal ¢cevreden elde edilmis
olmas1 gerekmektedir. Etkinlikteki temel amag ¢evreden elde edilen
atik ve dogal malzemelerden yaratict ve 6zgiin ¢alismalar yapmaktir.
Calismaya giris yapilirken 6grencilere, geri doniisiim sanatiyla ilgili
olarak kisa bir video izletilir ve konunun anlagilmasina yardime1
olunur. Boylece 6grenciler geri doniisiim sanat1 hakkinda kisa ve 6z
bilgi elde ederler. Bunun yani sira geri doniisgiimiin 6nem ve
gerekliligi, evsel atiklarin geri donilisiimiinde kullanilan yol ve
yontemler TUzerine interaktif yapilir. Fen bilgisi dersinden de
ogrendikleri geri doniisiim konusu hakkinda goriislerine basvurularak
yenilenebilir kaynak kullanimiyla alakali tartisma baglatilir. Konuya
hakim olduklar1 anlasildiktan sonra problem durumuna gegilir.
Problem durumu aktarilirken ses tonuna ¢ok dikkat edilir. Bu asamada
ogrencinin ilgisi ¢ekilerek motive edilmesi saglanir.

b) Problem Durumunu Belirt:

(Problem Durumu Ogrencilere Sesli Bigimde, Ilgilerini Cekecek Bir
Ses Tonu ile Aktarilir).

(4. Simif ogrencilerinin dikkati kisa siirede dagilmaktadir. Bu sebeple
problem durumu hazirlanirken kisa ve 6z olmasina dikkat edilmistir.
Aksi halde 6nemli ayrintilar: kagirdiklar: gézlenmektedir).

“Sevgili ¢cocuklar, size ¢cok kisa bir hikdye anlatacagim. Bu hikdayenin
sonunda sizden bir seyler isteyecegiz, liitfen ¢ok dikkatli bir bi¢cimde
dinleyin, olur mu?”" denir ve problem durumu aktarilir.

Tlkokul 4. simifa giden Aslancan, babasu ile okuldan donerken bir sanat
galerisi olan Contemporary Istanbul’a ugramis ve orada yer alan atik
malzemeler ile dogadan elde edilen iiriinlerden olusturulmus sanat
calismalart sergisini ziyaret etmislerdir. Sergide oyle sira disi ve
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yaratict ¢alismalar izlemisler ki Aslancan bunlara hayran olmustur.
Sergiyi gezip galeriden ayrildiktan sonra babast ile atik ve dogal
malzemelerden neler yapilabilecegi iizerine bir sohbete girigirler.
Babast Aslancan’a bu konuda ¢alismalar yapan sanat¢ilardan 6rnek
verir ve onlarin ¢alismalarini gésterir. Aslancan heyecandan olsa
gerek, o gece bir tiirlii uykuya dalamaz. Aklina pek ¢ok fikir gelir ama
uyumak zorundadr, ¢iinkii ertesi giin okula gidecektir. Sabah olur,
Aslancan okula gider ve ilk dersin teneffiis zili ¢alar. Teneffiis zilinin
calmasiyla Aslancan sinif arkadaslariyla diin yasadigi deneyimi
paylasir ve bununla alakali olarak fikirler ortaya atar. Aslancan tiim
arkadaslarimin atik ve dogal malzemelerden elde edilen ¢calismalara
olan ilgisini goriince; “Bizler neden géorsel sanatlar dersinde atik ve
dogal malzemelerden sanat ¢alismasi yapip sergilemiyoruz?” Hatta
grubumuzun adi da “Cevresel Malzeme Sanatcilart” olur ne dersiniz
diye sorar. Ancak arkadaglarimin higbiri cesaret edip bu ige
kalkismazilar. Aslancan bu duruma ¢ok iiziiliir fakat hayalini
gergeklestirmekten de vazge¢mek istemez. Aslancan’in “Cevresel
Malzeme Sanat¢ilart” grubuna dahil olmak ister misin? Bu maceraya
var misin? diyerek problem durumu verilir. Buradaki temel amag
katilimcilar1 problem durumunu ¢6zmeye tesvik etmektir.

¢) Tasarla: Katilimcilara ¢alisma icin gerekli malzemeler tanitilir.
Bunlar; sar1, kirmizi, mavi ve beyaz renkli akrilik boya ile birkag farkli
numara fir¢a, her grup i¢in ayri ayr1 50x70 biiyiikliigiinde duralit, hizli
yapistirici, makas vb., daha oncesinde ¢evreden toplanmis her tiirlii
malzemedir. Malzemelerin tanitilmasindan sonra tasarlama agamasina
gecilir ve Ogrenciler hicbir sekilde yonlendirilmez. Bu esnada
malzemelerin tamami dersligin ortasindaki masa tizerinde durur. Her
grup ne tiir bir ¢caligma yapacagini tasarlayip eskiz haline getirdikten
sonra malzeme teminine baslar. Olusabilecek kargasay1 engellemek
icin stajyer Ogretmenler derslik icerisinde gbzlem yapar. Tasarim
esnasinda dgrencilere miidahalede bulunmak, onlar1 yonlendirmek s6z
konusu degildir. Her grup kendi tasarimi {izerine yogunlasacaktir.
Gruptaki her bireyin kendine 6zgii bir gorevi vardir. Bir kisi eskiz
tasarlarken bir digeri malzeme temini, digerleri ise teknik isler ile
ilgilenir. Boylece isbirlik¢ci 6grenme ilkesi ise kosulur. Tasarim
asamas1 tamamlandiktan sonra sergileme evresine gegilir.
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d) Sergile: Sergile asamasinda her bir grubun yapmis oldugu calisma
derslik icerisinde sergilenmek iizere hazirlanir. Bu is icin gonilli
kiiratorler belirlenir ve s6z konusu gorevi istlenmeleri istenir.
Calismalar smif ortaminda sergilenir ve degerlendirilerek etkinlik
sonlandirilir.

e) Bagisla: Etkinligin son agamas1 yapilan ¢alismalarin bagislanmasini
olusturacaktir. Ogrenciler, cam akvaryumlar igerisine tasarlamis
olduklar1 hayvan fosillerini diledikleri kurum ve kurulusa bagista
bulunulabileceklerdir. Caligmasini bagislamak istemeyen gruplar
hayali bagis da yapabilecektir. Hayali bagis yapmak isteyen
gruplardan bir dykii uyarlamalar1 istenir. Bu dykiide bagisin hangi
kurum ve kurulusa ne tiir kanallardan yapildigin1 kisaca anlatarak
kaleme almalar1 saglanir ve etkinlik sonlandirilir. Bagisla asamasiyla
ogrencilere paylasmanin deger ve 6nemi duyumsatilmis olur.

DEGERLENDIRME

Etkinlik kapsaminda yapilan projelerin degerlendirilmesi asamasinda
“Estetik”, “Teknik Yeterlilik”, “Oran ve Orant1”, “Siire¢” ve
“Islevsellik” basamaklarindan hareketle puanlama gergeklestirilir.

ETKINLIK OZETi

Bu etkinlik atik ve dogal malzemelerin sanat ¢alismasina doniistiigii,
estetik yogunlugu olan bir faaliyettir. Ilk olarak katilimcilara atik
malzemenin ne oldugu, bunlar ile neler yapilabilecegi, atik ve dogal
malzemeden hareketle ¢aligmalar yapan sanatcilar gosterilir ve kisa bir
sunu ile konu aktarilir. Bu esnada 6grenciler ile atik, geri doniisiim ve
dogal malzeme konusu hakkinda bir tartisma gergeklestirilir. Konunun
anlasilmasinin ardindan problem durumuna gegilir. Problem durumu
giinliik yasamda kars1 karsiya kalinabilecek nitelikte liretilmis, motive
edici, giidiileyici bir 6zellik icerir. Problem durumu aktarildiktan sonra
katilimcilar tasarim evresine gecer. Tasarim evresinde daha 6nceden
derslige getirilmis tiim malzemeler kullanilabilir. Malzeme
kullaniminda sinirlama yoktur. Zemin olarak duralit, birlesim
malzemesi olarak solvent icermeyen yapistirict kullanilir. Atik ve
dogal malzemeden hareketle olusturulan ¢aligmalar tamamlandiktan
sonra hazir malzeme olarak boya kullanilabilir. Bu agama sonrasinda
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sergileme evresine gecilir. Sergileme evresi okul sinirlart igerisinde
gerceklestirilir. Belirlenen kiiratdr yardimiyla sergi diizeni tamamlanir.
Son evre bagis asamasidir. Bu asamada gruplarin yapmis oldugu
caligsmalar istenen kurum ve kurulusa bagislanir. Bagista bulunmak
istemeyen katilimcilardan hayali bagis yapmasi istenebilir. Hayali
bagis yapanlar, bu siireci anlatan kisa bir dykii olustururlar. Bu sayede
katilimcilara sanat g¢alismalarinin da bagislanabildigi, paylasimin
onemli ve anlamli bir deger oldugu fikri animsatilir.
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Sanat Merkezli STEAM Programinin Uygulanmasi

Etkinliklerin uygulama stireci 2023-2024 egitim 6gretim yilinin
I. doneminde Canakkale merkezde bulunan Barbaros Hayrettin Paga
[lkokulu 4D sinifi égrencileri ile Gérsel Sanatlar dersi kapsaminda
haftada bir ders saati biciminde ytriitiilmiistiir. Her etkinlik toplamda
ic hafta cercevesinde tamamlanmistir. Bu baslik altinda 12 haftalik
uygulama siireci bizzat aktarilarak okuyucuya konuyla ilgili bilgi
vermesi, kilavuzluk etmesi hedeflenmistir.

Dijital Eskiz Tasarhyorum Etkinligi I. Hafta (18 Eyliil 2023)

Etkinligin ilk haftasinda o6grencilere STEAM konulu sunum
aktarilmistir. Sunumun ana temast STEAM konusunu olabildigince
basit bir sekilde c¢ocuklara aktarmak iizere hazirlanmig gorsel
uyaranlardan olusmaktadir. Ciinkii bu esnada dersi dinleyen higbir
ogrenci daha dnce STEAM deneyimi yagamamistir. Bunun yani sira
cocuklara 12 hafta boyunca uygulanacak etkinliklerde ne amacglandigi
hakkinda temel diizeyde bilgi vermek, ilgilerini ¢ekmek diger temel
ama¢ olarak belirlenmistir. Fakat etkinlikler oldugu gibi
aciklanmamigtir. Clinkii her etkinlikte bir problem durumu ile derse
giris yapilacaktir. Sunum aktarildiktan sonra 6grenciler ile eskiz ve
dijital sanat kavramlari tartistlmistir. Ogrencilerin ne eskiz ne de dijital
sanat hakkinda bilgi sahibi olmadiklar1 goriilmiistiir. Boylece konuyla
alakali bilgi sahibi olmalar1 saglanmistir. Eskizin ne oldugu, sanat,
tasarim ve yapay zekd hakkinda ne disiindiikleri iizerine kisa bir
tartisma gerceklestirilmis ve Ogrencilerin arastirmaci ile bir bag
kurmalar1 saglanmistir. Cilinkii 6grenciler arastirmaciyla birlikte 6n
test slirecini yiriitmiis olsalar da heniiz herhangi bir paylasimlari
olmadig1 icin aralarinda bir etkilesim yoktur. Asagidaki gorselde
Dijital Eskiz Tasarliyorum Etkinligi’nin 1. haftasi yapilan tartigmaya
ait bir fotograf yer almaktadir.
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Gorsel 1 Dijital Eskiz Tasarliyoruz Etkinligi I. Hafta Tartisma
Boliimiinden.

Bu esnada Ogrencilere etkinlige yonelik olarak hazirlanmis
problem durumu aktarilmistir;

Bir zamanlar Gelecek Kasabasi’nda yasayan onlu yaslarda
Deniz adinda kiigiik bir ¢ocuk varmis. Deniz teknoloji, sanat ve bilime
merakli, kasabanin goz bebegi olan, ¢aliskan bir cocukmus. Deniz’in
merakli kisiligi onu bilim, sanat, teknoloji ve tasarim alanlarinda
arastirmalar yapmaya itmis. En biiylik hedefi de yazilim tabanli bir
tasarimci olmakmis. Bu nedenle okul ve diger sorumluluklarini yerine
getirdikten sonra arda kalan zamanlarda bilim, teknoloji, sanat ve
tasarim konularinda arastirmalar yapar, bunlarla ilgili yazilar okur,
cevresine sorular sorarak bilgi edinmeye ¢alisirmis. Bu esnada aklina
internet iizerinden Istanbul Cocuk Bienali’nin kendi kasabasinda
yapilmasi i¢in bagvuruda bulunma fikri gelmis. Deniz’in 6nerisi kabul
edilmis ve gerekli prosediirler uygulanarak Gelecek Kasabasi
Belediye Baskanlig1 ile protokol imzalanmis. Bu yilki Cocuk ve
Genglik Bienali’nin Gelecek Kasabasi’nda yapilmasi karar1 alinmas.
Deniz bu duruma ¢ok sevinmis ve mutluluktan havalari ugmus. Bienal
giinii gelmis catmis. Deniz bienale arkadaslariyla birlikte katilmis.
Bienalin girisinde onlar1 yapay zeka destekli robotlar karsilamus,
Deniz ve arkadaslar1 bu durumdan ¢ok hoslanmuslar. Ciinkii ilk defa
yapay zeka ile somut bicimde tanigsma firsati bulmuslar, bienali
gezdikce daha ilging isler oldugunu gérmiisler, sanal gerceklik destekli
gozlik deneyleri, ekolojik malzemeler ile yapilmig sira dist
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oyuncaklar, kiyafetler, hayalindeki kisa filmi olusturabilecekleri
yazilimlar, yapay zekaya komut verilerek yazdirilan siirler ve resimler
bunlardan bir kagrymis. Hatta bienalde robot sair Deniz Yilmaz’1 bile
gormiisler. Bienalin sonunda c¢ok biiylik bir tablet ve cevresinde
cocuklarin siraya gegerek dijital resimler ¢izdiklerine tanik olmuslar.
Bu calismada yapay zeka onlara bir kavram vermis, ¢ocuklar ise 20
saniye igerisinde bu kavramin eskizini ¢izmeye c¢alismislar, eger
yapilan eskiz yapay zeka tarafindan uygun bulunursa puan aliniyor,
bulunmazsa diger kavrama geciliyormus. Deniz ve arkadaslari bu
calismay1 ¢ok begenmisler ve hemen akillarina “Dijital Eskiz Sergisi”
olusturma fikri gelmis. Ancak bu sergi i¢in yeterli sayida calisma
yapabilecekleri kadar siireleri yokmus, Deniz ve arkadaslar1 toplamda
3 kisilermis ve bienal de sadece 2 giin siirecekmis. Deniz ve
arkadaglarinin planladiklar1 sergi i¢in gerekli dijital eskiz sayisina
ulagmalarina yardime1 olur musunuz?

Problem durumu okunurken ses tonuna g¢ok dikkat edilmis,
cocuklarin ilgileri higbir sekilde dagilmamasi amag¢lanmistir. Problem
durumu aktarildiktan sonra 6grenciler ¢ok etkilenmis, bir an dnce
siirece dahil olmak istediklerini belirtmislerdir. Etkinlikte materyal
olarak akilli tahtadan yararlanilacagi soylenerek etkinligin keyifli
gececegine yonelik ongoriiler siralanmustir. Ogrencilerin  yaslari
dolayistyla hemen ilgilerinin dagildigi bilindiginden teorik kisimlar
cok uzatilmamistir. Ders esnasinda “Quick Draw” uygulamasi agilarak
yazilimla ilgili kisa ancak tatmin edici bilgiler verilmistir. Yapay
zekanin sanat alaninda nasil kullanilabilecegine yonelik fikirler ortaya
atilmistir.  Ogrencilerin ~ dijital sanata olabildigince merakl
yaklagtiklari, bir an Once tasarimlara gecilmesini istedikleri
gbzlenmigtir. Ancak daha Oncesinde geleneksel eskiz caligmasi
yapilacagi aktarilmistir. “Geleneksel” kavrami bile 6grenciler arasinda
sikilganliga sebep olmustur. Ancak bunun o kadar da sikici
olmayacaginin mesaji verilerek ¢ocuklar rahatlatilmigtir. Geleneksel
eskiz caligmasinda arastirmacinin onlara bir kavram verecegi ve 20
saniye i¢cinde bunu tamamlamalar1 gerektigi sOylenince sinifta bir
heyecan olusmustur. Buradaki temel amag¢ g¢ocuklar1 dijital eskiz
tasarimina hazirlamak, onlarla daha yakin bir iliski igerisine
girilmesini saglamaktir. Bu esnada cocuklara yapay zekanin bu
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yazilimdaki goérevine de deginilmistir. Yapay zekanin bu etkinlikte
bizleri yonlendireceginden soéz edilerek bir 6rnek verilmistir.
“Cocuklar, bu yazilimda yapay zekd bir kavram verecek ve bunu 20
saniye igerisinde tamamlamamizi isteyecek, tipki az sonra geleneksel
eskiz tasariminda yapacagimiz gibi” bi¢iminde yanit vererek konu
aciklanmistir. Ardindan geleneksel eskiz tasarimi esnasinda da benzer
bir yontem izlenmistir.

Bu esnada ¢ocuklara resim kagitlarini 4’e bolmeleri sdylenerek
“porsuk” kavramu verilmis, “Haydi 20 saniyeniz var baslayalim”
komutu ile ¢aligma baslatilmistir. 20 saniye igerisinde sinifin biiyiik
cogunlugunun porsugu temsilen bir seyler ¢izdigi goézlenmistir. Bu
etkinlik ders boyunca devam ettirilmistir. Yapilan etkinlige yonelik bir
fotograt Gorsel 2. 'de verilmistir.

Gorsel 2 Dijital Eskiz Tasarliyoruz Etkinligi I. Hafta Tartisma
Béliimiinden.

Ardindan “gigek”, “ar1”, “kdy evi” vb. kavramlar verilerek
cocuklar dijital eskiz etkinligine alistirilmigtir. Dersin bitmesine 5
dakika kala arastirmaci akilli tahtada Quick Draw uygulamasini agmis
ve cocuklara bunu 6rnek vererek tanitmistir. Cocuklar uygulamay1 ¢cok
ilging bulduklarini belirtmistir. Ders zilinin ¢almasina saniyeler kala
arastirmaci yazilim iizerinden 4/5 farkli eskiz tasarlayarak uygulama
yontemini 6grencilere tanitmustir. Gelecek ders hangi sira ile
calismanin yiiriitillecegine yonelik aciklamalar yapilarak 6grenciler
meraklandirilmisti.  Bu  derste  hi¢ kimsenin dijital eskize
baslamayacak olmalar1 onlar1 biraz ilizse de gelecek dersi
beklediklerini belirterek derslikten ayrilmislardir.  Ogrencilerden
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birkac1 dersten ayrilirken gelecekte “yazilimlara ¢izgi film karakteri
tasarlayan c¢izer” olma fikri bulundugunu, buna bu derste karar
verdigini belirtmistir.

Dijital Eskiz Tasarhyorum Etkinligi I1. Hafta (25 Eyliil 2023)

25 Eyliil itibariyle Dijital Eskiz Tasarliyorum etkinliginin ikinci
dersine giris yapilmustir. Hi¢ vakit kaybetmeden uygulamaya
gecilecegi ve bugilin kimlerin eskiz tasarlayacagimin aktarilmasiyla
derse baslanmustir (Ogrencilerin isimleri arastirma boyunca ayni
kodlar ile nitelendirilmistir). Bu esnada Ogrencilerden D.T,
aragtirmaciya aktardigina gore, bugiin Dijital Eskiz etkinligi oldugu
icin annesine dis randevusunu iptal ettirmis, ¢cok heyecanli oldugunu
sOylemistir. Sinifta kisa siireli bir giiliisme yasanmis ve isimlerin
okunmasina gecilmistir. Arastirmaci bugiin; Ogrenci “E.A, EM.Y,
F.AY, NK, M.O, B.C, D.T, EM, N.Y, Y.E.D ve R.O”niin calisma
yapacagi, digerlerinin ise onlar1 izleyerek kendilerinin geleneksel
eskiz caligabilecekleri sOylenmistir.

Uygulama acilarak ¢alisma baslamistir. Ogrenci D.T ilk
kendisinin ¢ikmak istedigini sdylese de isim siras1 bozulmamis ve E.A
ile calisma baglamistir. Yapay zeka E.A’ya ilk olarak “Cat1” kavramini
vermistir. Ogrenci E.A daha 6nce dijital eskiz tasarlamis gibi cesur ve
pratik bir sekilde kavrami tasarlamaya baslamis ve 11 saniyede
tamamlamistir. Yapay zekadan tam not alan E.A, ikinci kavrama
geemistir. Her kavram 20 saniye olmak iizere toplamda herkes alti
farkli eskiz tasarlamistir. Bu eskizler igerisinden bir tanesini katilime1
secerek sergide yer almasini saglayacaktir. Ogrenci E.A toplamda alt1
farkl1 eskiz tasarlamis ve bunlar arasindan biri olan “yelkenli”
eskizinin sergide yer almasini istedigini s0yleyerek yerine oturmustur.
Ikinci 6grenci EIM.Y’, hemen akilli tahtanin karsisina gecmis ve
uygulamay1 baglatmistir. Bu esnada Ogrenciler arkadaslarina
Onerilerde bulunmaktan da c¢ekinmemislerdir. Zaman zaman ses
diizeyi artmis, bazi1 6grenciler “sunlart da eklemelisin” seklinde
tavsiyelerde bulunmustur. Ogrenci E.M.Y, eskizlerini tasarlarken fazla
zaman kaybettigi i¢in toplamda dort farkli tasarim yapmus, bunlar
arasindan “kedi”’yi segerek sergide yer almasini istemistir. Bu siirece
iliskin bir fotograf Gérsel 3.”de yer almaktadir.
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Gorsel 3 Dijital Eskiz Tasarliyorum Etkinligine Yonelik Gorseller.

Ogrencilerden F.A.Y, NK, M.O, B.C, D.T, EM, N.Y, Y.E.D ve
R.O sirasiyla tahtaya c¢ikarak calismalarimi tamamlamislardir. Bu
esnada arastirmacit bu etkinligi neden yaptiklari, dijital sanatin
giinlimiizde ne duruma evrildigi teknoloji ve sanat iliskisi ile dijital
sanatla ilgilenen sanatgilara deginerek dersi zenginlestirmeyi
amaclamistir. Ogrenci N.K ve R.O’niin dijital eskiz tasarlama
evresinde sorun yasadiklari gozlenmistir. Ogrenci N.K tasarim
yaparken yapay zekanin verdigi kavramlar1 begenmedigini gerekce
gostererek tekrar c¢izmek istedigini aktarmis ancak sonrasinda
vazgecmisti. Ogrenci N.K’nin toplamda ii¢c calismasi olmus
bunlardan bir tanesini se¢mis ve sergide yer almasini istemistir.
R.O’niin yasadig1 sorun ise teknoloji ile ilgilidir. R.O resim yapmayi
cok sevdigini ancak dijital resim yaparken kagittaki gibi basarili
olamadigin1 gerekge gostererek bahaneler tiiretmistir. Fakat yaptig
calismalar gbzden gegirildiginde gercekten basarili eskizler tasarlamis
oldugu anlagilmis ve bu durum smif arkadaglari tarafindan da
onaylanmistir. Ders bitmesine bes dakika kala 11 6grencinin tamami
caligmalar1 tamamlamistir. Bu derste ¢aligma yapamayan 11 6grenci
ise hem geleneksel eskizler ¢izerek hem de yazilimi taniyarak olduk¢a
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verimli bir ders siireci deneyimlemislerdir. Kalan siirede 6grencilerin
bu dersten elde ettikleri kazanimlar sayilarak ¢ocuklarin elde ettikleri
bilgiler tartistlmistir. Ogrencilerin simdiden 12 hafta sonra yapilacak
sergiyi merakla bekledikleri gozlenmistir. 11 6grencinin yaptigi
eskizler siiresi ve 6grenci adi ile bilgisayar ortamina depolanarak ders
sonlandirilmistir.

Dijital Eskiz Tasarhyorum Etkinligi I11. Hafta (2 Ekim)

Dijital Eskiz’in III. ve son dersi 2 Ekim 2023 tarihinde
gerceklestirilmigtir. Arastirmaci bugiin ders esnasinda 21. ylizyil
becerilerine de deginerek cocuklarin ilgilerini tiizerine g¢ekmeyi
planlamistir ancak 6ncesinde “Y.E.D, Z.T, E.B, H.S.N, S.A, A.T, B.C,
M.R.Y, AN.G ve E.A.Oniin dijital eskiz tasarlayacagim aktarmstur.
Derse toplamda 21 kisi katilmis, F.S saglik sorunlar1 nedeniyle saglik
ocagina gidecegini Oncesinde smif ogretmenine sOylemistir. Y.E.D
tahtaya ¢ikmig ve uygulamayi baslatmistir. Yapay zeka Y.E.D’ye ilk
olarak “kurabiye” kavramimi vermistir. Y.E.D biiylik bir zevkle
kurabiye eskizi tasarlamig ve 10 saniye igerisinde yapay zekadan
puanini almistir. Bu esnada arastirmaci 21. Yiizyil becerileriyle ilgili
olarak daha oOnce bu kavrami duyup duymadiklarin1i sormustur.
Ogrencilerden bazilar1 ders kitaplarmin kazanimlar bdliimiinde bunu
gordiiklerini sdylemistir. Arastirmact; “yaptigimiz bu etkinlikler stireci
ve sonucunda sizler iy birligi, iletisim ve yaraticilik gibi temel
becerileri kazanacaksiniz. Bunlar 21. yiizyll becerilerinden bazilar”
seklinde yanit vererek ¢ocuklart motive etmistir. Bu esnada Y.E.D’nin
eskizleri tamamlanmis ve sergide yer almasi i¢in “Kurabiye”
calismasini se¢mistir. Ardindan sirasiyla diger Ogrenciler tahtaya
cikarak calismalarim1 yapmistir. Calisma esnasinda 6grencilerin
stkilmadan sirasinin gelmesini beklemesi ve arkadaslarinin yaptig
caligmalar1 merakla izliyor olmasi okullarda, 06zellikle sanat
derslerinde STEAM programinin etkili bir 6grenme i¢in gerekli
oldugunu disiindiirmiistiir. Bu esnada sira A.T’ye gelmistir.
Heyecandan olsa gerek akilli tahtanin karsisina gectiginde yapmakta
zorlandigini, hatta sirasini arkadasima vermek istedigini belirtmistir.
Ancak arastirmacinin onu yiireklendirmesiyle birlikte caligsmasina
baslamis ve oldukga basarili eskizler ortaya koymustur.
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Gorsel 4 111. Haftaya Ait Bir Gorsel, Ogrenciler Eskiz Calismas1
Yaparken.

2T

izm . 3
sandalye :

Ugiincii ders olmasi ve ogrencilerin arastirmaciyr daha iyi
tanimasi nedeniyle soru sayilarinda da artis gézlenmistir. Ogrenciler
hem arkadaslarinin tasarimlarini izlemis hem kendileri kagitlara eskiz
tasarlamis hem de zaman zaman sorular sormuslardir. Bu sorulardan
bir tanesi digerlerine gore daha dikkat cekicidir. Ogrencilerden R.O;
“Ogretmenim biz bu etkinlikte yapay zekadan yararlandik. Bazen
izledigim videolarda da goriiyorum. Yapay zekad bizi ele gegirecekse
biz neden onunla resim yapryoruz?” seklinde bir soru yoneltilmistir.
Bu soruya karsilik olarak arastirmact; “Yapay zekanin uygun yer ve
islerde kullamldiginda sanilamin aksine yararli bir isbirlik¢i
olabilecegi, bu sebeple soylenenlerin farkli amaglar dogrultusunda
calisildiginda gergeklesebilecegi” aktarilmistir. Bu sirada 6grencilerin
tamaminin ¢aligmasini yaptigi, eskizlerin bitirildigi gozlenmistir. Son
olarak sinif 5gretmenimiz E.I de eger zaman varsa bir eskiz tasarlamak
istedigini belirterek giizel bir calisma yapmustir. Arastirmaci ilk
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etkinligin bdylece sonlandigi, toplamda 21 adet dijital eskiz tasarim
oldugunu oOgrencilere aktarmistir. Bu eskizlerin donem sonunda
sergide yer alacagi bu nedenle paspartu isleminin birlikte yapilmasi
gerektigini aktarmigtir. Paspartu ¢alismasi i¢in sinif 6gretmeninden bir
ders miisaade alinarak bu islem 4 Ekim giinii tamamlanmistir. Sonug
asamasinda 0grenciler ¢aligmalarina birer isim de vererek sergide yer
alacak dijital eskizlerini olusturmuslardir. Bu etkinlik sonucunda
katilimcilar basta gorsel sanatlar olmak iizere teknoloji ve tasarim
disiplinlerine yonelik olarak kazanimlar elde etmislerdir. Dersin
bitmesine bes dakika kala 6grencilere etkinlik hakkinda diisiinceleri
sorulmus ve ¢ok kisa bir agiklama yapmalar1 istenerek ders
tamamlanmistir. Yapilan ¢alismalarin degerlendirme islemi icin ders
planindaki “Degerlendirme” kriterlerinden yararlanilmastir.

Yapay Zeka ile Sokak Kedileri icin Kuliibe Tasarliyoruz
I. Hafta

9 Ekim itibariyle ikinci etkinlige gec¢ilmistir. Bu ve bundan
sonraki tiim etkinliklerde uygulamak {izere c¢ocuklar gruplara
ayrilmistir. Birinci grupta; D.T, E.A, F.B.B, E.A2, E.M. ve E.B, Ikinci
grupta F.AY, M.RY, N.K, B.C ve E.A.O, Uciincii grupta N.Y, R.O,
Y.E.D, Z.T ve E.T, Dordiincii grupta ise H.S.N, S.A, AN.G, B.K, M.O
ve A.T yer almaktadir. Bu gruplar etkinliklerin tamaminda su anda
bulundugu haliyle ¢alismislar, grup liyelerinde degisiklik olmamustir.
Gruplarin hazirlanmasi siireci 6gretmenin de yardimiyla 5 dakika
icerisinde hizlica tamamlanmistir. Ardindan vakit kaybetmeden
calismaya gecilmistir. Ders bagslarken 6grencilere ders planinda yer
alan problem durumu okunmustur. “Cocuklar bugtin ilging bir etkinlik
yvapacagiz, beni dikkatlice dinler misiniz liitfen, size ¢cok kisa bir hikdye
anlatacagim, bunun sonucunda bir problem durumu var, onu
¢ozmenizi isteyecegim ” seklinde yanit vererek derse giris yapilmis ve
problem durumu aktarilmistir;

[zmir’in Cesme ilgesinde gorsel sanatlar dgretmeni olarak gérev
yapan Kardelen Hanim, 6grencilerini okul dis1 6grenme etkinligi
kapsaminda Izmir Arkeoloji Miizesi’ne gotiirii. Miize ziyareti
kapsaminda pek ¢ok etkinlik yaparlar ve binlerce eser ile karsilagirlar.
Ogrenciler miizedeki eserleri ¢ok begenir. Ziyaret sonras1 bu etkinlik
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hakkinda 6grencilerden fikir alan Kardelen 6gretmen, en ¢ok “Kerpig
Evler” koleksiyonunun ilgi ¢ektigi ve dgrencilerin biiyiik boliimiiniin
bu evleri merak ettigini fark eder. Buradan hareketle okula
dondiiklerinde fen bilgisi ve bilisim teknolojileri 6gretmeni ile bir
araya gelir ve 6grenciler i¢in yaparak- yasayarak 0grenmeye olanak
tantyacak bir etkinlik planlarlar. Fakat bu etkinligi siradan ve tek diize
bicimde sunmak yerine giinliik yasama uyarlayarak, cocuklarin
ilgisini ¢ekecek bigimde olusturmayi1 amaglamiglardir. Ertesi giin iki
Ogretmen de yanlarinda kil, saman, su, onliik ve diger malzemeler ile
derslige gelirler ve 6grencilere; “Sevgili ¢cocuklar, yolda gelirken pek
cok sokak hayvami gordiik, hepsi iisiiyor ve siginacak bir yer
aryorlardi. O anda aklima, onlart kisin soguktan, yazin ise sicaktan
koruyacak bir kuliibe yapmak geldi. Ancak boyle bir kuliibe yapilabilir
mi? Elbette... Bu derste sizlerden ortam isisinin kigin sicak, yazin ise
serin kalabildigi bir yapr malzemesi olan kerpigten bir kuliibe
tasarlamanizi isteyecegiz. Ancak bu etkinlik digerlerinden biraz farkl
olacak. Bu etkinlikte yapay zekadan yardim alacaksiniz. Yapay zekaya
nastil bir kuliibe tasarlamak istediginize yonelik kavramlar verecek, o
da size hayalinizdeki kuliibeyi tasarlayacaktir. Ardindan bu kuliibeleri
gelistirecek, onlara kendinizden bir gseyler ekleyeceksiniz. Sokak
hayvanlarinin kigin tisiimemesi, yazin ise serin bir ortamda uyumalar
icin tamamen dogal malzemeden olan kerpig¢ kuliibeleri tasarlamaya
var misiniz? "

Problem durumu okunurken ses tonuna ¢ok dikkat edilmis,
cocuklarin ilgileri higbir sekilde dagilmamasi amaglanmistir. Cocuklar
bu arada kendi aralarinda konugmaya baglamais, ise yapay zekanin da
dahil edildigini duyan pek ¢ok 6grenci daha ¢ok heyecanlanmistir. Bu
esnada vakit kaybetmeden 2 dakikalik sunum aktarilmistir. Sunumun
ana temas1 kerpi¢c yapilar ve cografi ozelliklerin yasam alanlar
iizerindeki etkisidir. Ardindan vakit kaybedilmeden “dream.ai”
uygulamasi agilmis ve ¢ocuklara bu yazilimin c¢alisma mantigi
aciklanmustir. “Cocuklar bu uygulamada gordiigiiniiz gibi karsimizda
bir mesaj kutusu var. Bu mesaj kutusuna hayalimizde canlandirdigimiz
kedi kuliibesine yénelik kavramlar yazacagiz, ornegin once ben
yvazayim bakalim neler c¢ikacak? (Arastirmaci tarafindan prompt
boliimiine “soguk cografyalarda sokak hayvanlarmi koruyacak iki

123



Sanat Egitimi & Yaraticilik

katli ahsaptan bir kuliibe tasarla” (Eng) yazilmustir). “Gordiiniiz mii
yapay zekd bize daha énce hi¢ var olmamig bir tasarim sundu. Simdi
siz bir dakika diigiiniin ve grup olarak ne tiir kavramlar: prompta
gireceginize karar verin” diyerek ¢ocuklar giidiilenmistir. Bir dakika
sonra dort grubun tamami kavramlarina karar vermistir.

Gorsel 5 Dream.ai. Uygulamasi Tanitim Asamasindan Bir Gorsel

Enter prompt

Art Style

Dreamiand v2 Ink va3 wi va

Make variations

Gruplarin kavramlar1 promta girmesinin ardindan su hatirlatma
yapilmistir; “Cocuklar yapay zekanin tasarladigi bu kuliibeler her ne
kadar hi¢ var olmamus, 6zgiin birer tasarim olsa bile ben her gruptan
kendi  tasarmmini  kisisellestirmesini  istiyorum, oldugu  gibi
kullanmayacagiz, bu tasarima sizlerden bazi ekleme ve ¢ikarmalar
isteyecegim?” seklinde bir agiklama yapilir. Bu durum 6grencileri
biraz zorlasa da calisma baslamis olur. Etkinligin birinci haftasi
yalnizca tasarima ayrilmistir. Birinci hafta tasarimlarin belirlenip
ikinci  hafta uygulamaya gec¢ilmesi planlandigi i¢in  vakit
kaybedilmeden gruplar 10 dakika serbest birakilmistir. Bu esnada
Ogrencilere ara ara bazi aciklamalarda bulunulmustur. Cocuklara bu
calismada fen bilimleri, teknoloji, sanat, matematik ve miihendislik
disiplinlerinden de yararlanilacagi, ¢alismanin saglam bir zemine
oturtularak en kiiclik sarsintida yikilmamasinin saglanmasi, kisin
sicak, yazin serin kalmasi i¢in gerekli yalittm malzemesinin (kerpig)
kullanilmasi, matematiksel Olglimlere uyarak calisma i¢in belirlenen
genislik ve yiiksekligin asilmamasi icin Oneride bulunulmustur.
Cocuklar bu bilgileri aldiktan sonra ¢ok daha giivenli bir sekilde
tasarim asamasini ylriitmiislerdir. Gorsel 6.’da gruplarin ¢alisma
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esnasinda gerceklestirdikleri igbirlik¢i 6grenmeye yonelik bir fotograf
yer almaktadir.

Gérsel 6 Cocuklar Kedi Kuliibesi Tasarimlarina Kendilerine Ozgii
Ekleme Yaparlarken.

Tasarim evresinde grup ic¢i bazi anlagsmazliklar da olmustur.
Fakat arastirmacinin yonetiminde bu durum kisa siire icerisinde
ortadan kaldirilmistir. Dersin bitmesine bes dakika kala herkesten
tasarimlarina son seklini vermesi istenmistir. Gelecek hafta
tasarimlarin uygulanmasi islemine baslanacagi hatirlatilmistir. Ders
bitiminde tiim katilimcilarin tasarimlara karar verdigi goriilmiistiir.
Her gruba yapay zekanin verdigi kuliibeye ne tiir yenilikler getirdigi
sorulmus ve somut yanitlar beklenmistir. Tatmin edici cevaplar
alindiktan sonra gruplarin tasarimlarini yaptiklari kagitlar arastirmaci
tarafindan toplanmistir (Gelecek hafta derslige getirmek igin).
Boylece ikinci etkinligin birinci haftasi tamamlanmustir.

Yapay Zeka ile Sokak Kedileri icin Kuliibe Tasarhyoruz
I1. Hafta (16 Ekim 2023)

Her zaman oldugu gibi arastirmaci ve 6gretmen derslige birlikte
girerek Ogrencileri selamlamiglardir. Bir Ogrenci saglik sorunlari
nedeniyle O6gleden sonra okula gelmemistir. Vakit kaybedilmeden
derse gecilmistir. Derslikte yine biiyiik bir merak i¢inde aragtirmaciy1
bekleyen oOgrencilere onliikleri dagitilarak ders baglatilmistir. Bu
etkinlikte camur ile ugrasilacagi i¢in aragtirmaci tarafindan sanat
merkezli STEAM logolu oOnliikkler hazirlanmis ve her Ogrenciye
giydirilmistir. Ardindan siifin huzurunda 20 kg’lik camur paketi
acilmistir.
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Gérsel T Gruplara Kerpi¢ Camuru Dagitilma Asamasidan Ornek
Gorseller

Camurlarin1 teslim alan gruplar biiyiilk bir heyecanla ise
koyulmuslardir. Bu arada arastirmaci bazi agiklamalarda da bulunarak
katilimcilara sorular yoneltmistir. Nigin kerpicten yararlandiklart
konusunda sorular yoneltilen 6grenciler ile arastirmaci arasinda 1s1
yalitimi1 konusunda tartisma baslatilmistir. Fen bilimleri dersinden
ogrendikleri bilgiler dogrultusunda tartismaya dahil olan dgrenciler,
bu durumu yaparak-yasayarak deneyimleyecekleri i¢in mutlu
olduklarini ifade etmislerdir. Etkinligin uygulama evresine gecildikten
kisa siire sonra yaganan kargasa nedeniyle her grup iiyesine bir unvan
seckisiz bicimde verilmistir. Ornegin bir miihendis, bir tasarimci, bir
denetci, bir mimar, bir peyzaj mimar1 ve bir kontrol uzman olmak
lizere ¢alisma ylriitiilmiistiir. Gruptaki her liyenin bir gorevi vardir.
Higbir iliye baskasinin gorev ve sorumluluguna miidehale etmeden
caligmadaki gorevini yerine getirir. Gruplar ¢amura sekil vermede
zaman zaman sorun yasamislardir. Burada calismay1 ii¢ boyutlu
gorebilmeleri i¢in araya karton koyma fikri ortaya atilmis ve kismen
basar1 elde edilmistir. Ancak bir siire sonra kartonun 1slanarak yapinin
yikilmasina sebep oldugundan dolay1 vazgecilmistir. Grup 2.’nin
calismast yapilan bazi hatalardan dolayr ¢okmiistiir. Burada
mithendislik disiplininin ne kadar onemli ve gerekli olduguna
deginilerek bu durum arastirmaci acisindan avantajli bir silirece
cevrilmistir. Bu olay yasandiktan sonra tiim gruplar c¢alismalarinin
saglamligina ¢ok daha fazla dikkat etmis, igerisine kolon olarak
adlandirabilecegimiz karton ve ¢italar ekleyerek siireci yiirlitmiistiir.
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Gorsel 8 Gruplarin Calisma Camuru Sekillendirme Asamasindan Bir
Gorsel

Cocuklar calismalarini yaparken aragtirmaci zaman zaman araya
girerek hedeflenen kazanimlarin elde edilebilmesini saglamak adina
tartisma  baslatmistir. Teknolojinin bu ¢alismadaki Gnemine
deginilerek yapay zekadan hangi evrede yararlanildigi, bu yardimin
calismaya ne derecede etki ettigine yonelik aciklamalar yapilarak
siirec  zenginlestirilmistir. Ogrencilere ¢alismada nigin  ¢amur
kullanildigi, bunun yerine baska malzemelerden yararlanilip
yararlanilamayacag sorularak 1s1 yalittimi konusunda daha fazla bilgi
sahibi olmalar1 saglanmistir. Etkinligin ikinci haftasinin sonuna
yaklagirken 6grenciler ¢alismalarini biiylik oranda sekillendirmistir.
Bazi boliimlerde aragtirmacidan yardim isteyen gruplar olmustur.
Ornegin grup 4’iin ¢alismasindaki duvarlar, olmas1 gerekenden cok
daha ince tasarlandig1 ve fazla su kullanildig1 i¢in yeterince saglam
durmamis ve yamulmaya baslamistir. Bu asamada arastirmact duruma
miidehale ederek onlara kullanabilecekleri su miktar1 gosterilmis ve
kuliibenin duvarlarinin kalinliginin ayarlanmasi gerektigine yonelik
oneride bulunulmustur. Ayn1 zamanda miihendislik ve matematik
disiplininin 6nemine deginilerek c¢alismanin saglam zemine
oturtulmasinda bu alanlardan yararlanilmas1 gerektigi hatirlatilmistr.
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Bu esnada akilli tahtadan statik ile ilgili bir video izletilerek durumun
daha net anlagilmasi saglanmistir. Zaman zaman siire hatirlatmasi da
yapilmistir. Her etkinlik i¢in toplamda ii¢ hafta ayrildigi ve verilen
projenin bu siire zarfinda yerine getirilmis olmas1 gerektigi sdylenerek
sorumluluk bilinciyle ilgili aciklamalar yapilmistir. Dersin sonlarina
dogru grup 1.’in kullandiklar1 ¢gamuru (kili) cevreye bulastirmalar1 ve
diger gruplara gore biraz daginik ¢aligmalar1 nedeniyle sinif 6gretmeni
ile sorunlar yasansa da durum hemen ¢oziime kavusturulmus ve
calismaya devam edilmistir. Zilin ¢almasina bes dakika kala tiim
gruplara etkinligin son haftas1 olan gelecek hafta ne yapilacagi ve
getirmeleri gereken malzemeler konusunda bilgi verilerek ders
sonlandirilmistir.

Yapay Zeka ile Sokak Kedileri icin Kuliibe Tasarliyoruz
ITI. Hafta (23 Ekim 2023)

23 Ekim 2023 Yapay Zeka ile Sokak Kedileri igin Kuliibe
Tasarliyoruz etkinliginin {i¢iincii ve son dersidir. Bu derste tim
gruplarin ¢aligmalarin1 tamamlamalar1 ve akrilik ile renklendirmeleri
beklenmektedir. Derslikteki siralar 6gretmen ve 6grencilerin yardimi
ile hizlica grup calismasi i¢in uygun hale getirilmistir. Ardindan
depodan caligmalar derslige getirilerek siire¢ baslatilmistir. Calismalar
biiyiik oranda sekillenmistir ancak son eklemeler ve renklendirme
islemi bugiin yapilacaktir.

Gérsel 9 111. Hafta, Ogrenciler Kuliibelerini Tasarlarken.
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Ogrenciler biiyiik bir istekle galigmalarmin eksiklerini tespit
ederek uygulamaya koyulmuslardir. Arastirmaci bu hafta yapilacak
isler arasinda eksiklerin tamamlanmasi, renklendirme islemi ve son
olarak yapilan ¢aligmanin boyutlarinin verilen 6l¢iilere uygunlugunun
kontrolii oldugunu hatirlatmistir. Ogrenciler bosa vakit gegirmeden
grup halinde caligmalarini siirdiirmiislerdir. Kagit kullandigi igin
caligmasi yikilan ve tekrardan ¢aligmaya baslayan grup da digerlerinin
geldikleri seviyeye ulasmis, dolayisiyla her grup aymi hizda
calismasimni  siirdiirmiistiir. Bu esnada Ogrencilerden bazilar
calismadaki boyutun ni¢in Onemli olduguna yonelik yorumlar
yapmustir. Arastirmaci verilen projenin dnceden belirlenmis oldugu ve
yapilan isin ger¢ek yagamdan bir kesit sundugu i¢in 6l¢iilere de birebir
uyulmasi gerektigini aktarmistir. Ders zilinin ¢calmasini az siire kala
tim gruplarin ¢alismalarini tamamladiklar1 yalnizca 6lgme ve boya
islemlerinin kaldig1 anlagilmigtir. Bu esnada arastirmaci gruplarin
caligmalarin1 6lgmek i¢in metreden yararlanmis ve bunlari not alarak
ilerlemistir.

Gorsel 1 Tasarladiklar1 Kuliibelerin Projeye Uygunlugunu Kontrol
Ederken.

Olgiimler sonucunda gruplarin higbirinin verilen 6lgiilerin disina
cikmadig, dolayistyla projenin gerekliliklerinden birini daha yerine
getirmis olduklar1 anlasilmistir. Diger kriterler ise saglamlik ve
islevselliktir. Miihendislik disiplininin 6nemli amaglarindan bir tanesi
de saglam zemine oturtulmus projeler ¢izmek ve bunlar1 uygulamaktir.
Bu ¢alismadaki saglamlik konusu ¢alismalarin sagindan, solundan ve
tistinden bir miktar baski uygulayarak Olciilmiistiir. Arastirmact
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yapilan caligmalara yaklasik olarak 1 kg’lik bir baski uygulayarak
calismanin saglamligint G6lgmeyi amaclamistir. Diger kistas ise
islevselligidir. Tasarimlardaki amag¢ sokak kedilerinin karsilastigi
soruna yonelik minyatiir birer kuliibe tasarlayarak kedileri yazin
sicaktan  kisin  ise  soguk havanin olumsuz etkilerinden
koruyabilmektir. Ogrencilere bu durumlar hatirlatilarak diisiinmeleri
saglanmigtir. Bu arada boyama islemine ge¢cmeleri igin Oneride
bulunulmustur. Katilimcilar vakit kaybetmeden boya islemine ge¢mis,
bu siiregte tekrar islevsellik konusuna doniilmiistiir. Katilimcilara
“Cocuklar yaptiginiz ¢alismalar sizce islevsel mi? Birer ornek vererek
ac¢tklar misiniz” sorusu yoneltilmistir. Her gruptan bir kisiye s6z hakki
tanmnmustir. Ogrencilerden bazilari islevsel kavramini kismen dogru
anlayarak cevaplamaya calismiglardir. Arastirmact bu konuya yonelik
olarak onlarin anlayabilecegi bir sekilde calismalarinin amaca
uygunlugu konusunda bilgiler vermistir. Zil ¢calmasina dakikalar kala
cocuklara renklendirme islemini bitirerek c¢alismalarini kurumaya
birakmalari sdylenmistir. Ardindan hig vakit kaybetmeden 6grencilere
etkinlikle ilgili diisiinceleri sorulmus ve kisa bir agiklama yapmalari
ve bunu kaleme almalar1 istenmistir. Béylece arastirmanin ikinci
etkinligi de sorunsuz bir sekilde tamamlanmistir. (Degerlendirme
islemi icin ders planindaki “Degerlendirme” kriterlerinden
yararlanilmistir

Fosil Miizesi Kuruyoruz Etkinligi I. Hafta (2 Kasim 2023)

30 Ekim Pazartesi giinii yapilmasi gereken ders Canakkale’deki
olumsuz hava kosullari sonucunda tatil olmas1 nedeniyle 2 Kasim
Carsamba giinli  yapilmistir.  Vakit kaybetmeden c¢aligmaya
baslanmistir. 11k olarak 6grencilerin dikkati ¢ekilerek problem durumu
aktarilmistir. “Cocuklar liitfen beni dikkatli dinleyin. Bir problemimiz
var. Bu problemi birlikte ¢ézmek icin bu kisa hikayeyi dinlemeliyiz”
diyerek sesli bir sekilde problem durumu okunur.

Ali ve Ayse Barbaros Hayrettin Pasa Ilkokulu’nda égrenim
goren iki kardestir. Son ders zili ¢aldiktan sonra evlerine donerler ve
her zaman oldugu gibi bazi sorumluluklarini — édevlerini yapmak,
odasini toplamak vb. gibi — yerine getirirler. Ardindan yemegin
hazirlanmasint  beklerken Kaptan Pengu ve Arkadaslari’nin
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“Fosiller” isimli ¢izgi filmini izlemeye dalarlar ve bu béliimden ¢ok
etkilenirler. Iki kardes yemek masasina oturduklarinda kendi
aralarinda izledikleri ¢izgi filmden bahsederler. Fosillerin ne oldugu,
nasil olustugu hakkinda bilgiler veren bu ¢izgi film onlarin merakini
daha da giidiilemistir. Bu sebeple arkeolog olan annelerine fosillerle
ilgili sorular sorar ve konu hakkinda bilgilenmeye calisirlar. Fakat
annelerinin onlara anlattigi seyler gozlerinin oniinde canlanmaz.
Dolayisiyla 6grenmek istedikleri seyi ogrenmezler. Akillarinda pek ¢ok
soru isareti kalmistir. Ciinkii bir konu hakkinda bilgi almak ile onu
yaparak ve yasayarak 6grenmek ¢ok fakli seylerdir. Ali ve Ayse nin
fosiller ile ilgili daha ayrintili bilgi sahibi olmasint saglamak icin bir
fosil miizesi kurmaya ne dersiniz? Birlikte bir fosil miizesi kuralim mi?

Problem durumu aktarildiktan sonra Ogrenciler vakit
kaybetmeden g¢alismaya baglamiglardir. Bu etkinlikte diger
etkinliklerden ¢ok daha hizli ve diizenli hareket ettikleri gdzlenmistir.
Ogrenciler bir problem durumunun oldugu ve bunu yaparak-yasayarak
coziimleyeceklerini 6ztimsedikleri i¢in daha rahat davranmislardir. Bu
esnada akilli tahta acilarak hazirlanmis video gosterisi baslatilir.
Videoda gosterilen ¢izgi filmin ana konusu fosillerdir. Video
gosterisinde fosillerin olusumlari, fosil bigimleri, bunlarin nerelerde
bulunduklar1 ve fosilleri inceleyen bilim dali hakkinda temel diizeyde
bilgi verilmektedir.

Gorsel 2 Fosil Miizesi Kuruyoruz Etkinligi I. Haftaya Ait
Gorsellerden.
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Cizgi filmi izleyen 6grencilerden fosillere yonelik daha fazla
merak olugmaya bagladigi anlagilmistir. Video bittikten sonra
Ogrencilere bu dersin sonuna kadar her grubun bir fosil tasarimi
yapmast gerektigi aktarilmistir. Dersin bitmesine 20 dakika kala
gruplar tasarim asamasina ge¢mislerdir. Bu esnada arastirmaci
ogrenciler ile interaktif yapmaya devam etmistir. Miize, oren yerleri,
galeriler ve nihayetinde arkeoloji kavramlarina deginilerek dersin
akis1 zenginlestirilmistir. Bu kavramlar hakkinda 6grencilerin fikir
beyan etmeleri istenerek karsilikli tartisma baslatilmistir. Ogrencilere
en son hangi miizeye gittikleri sorularak miize ziyareti konusundaki
tutumlar1 anlasilmaya ¢alisilmistir. Tasarim esnasinda 6grencilerden
bazilar1 arastirmaciya sorular sorup yardim istemistir. Arastirmact
zaman zaman izledikleri ¢izgi filmde yer alan fosilleri bire bir kopya
etmemeleri gerektigini sdyleyerek 6zgiin birer tasarim olusturmalari
gerektigini iletmistir. Fen bilimleri dersi kapsaminda ogrendikleri
bilgileri burada uygulamaya gegirebilecekleri, fosil tasarimi
tamamlandiktan sonra bu fosile bir isim ve bir 0ykii yaratmalar1 da
istenmistir.  Ogrenciler  biiyik bir heyecanla tasarimlarini
tamamlamislardir. Ders zilinin ¢almasina kisa bir siire kalmistir. Bu
esnada arastirmaci tasarimlari inceleyerek hangi grubun hangi tasarimi
uygulayacagina karar vermistir. Ogrenciler bu tasarimlardan nasil fosil
yapacaklarint merakli gozler ile sorgularken arastirmaci bu konunun
haftaya anlatilacagini sdyleyerek meraklarini daha fazla giidiilemistir.
Ogrenciler biiyiik bir mutlulukla derslikten ayrilmislardir.

Fosil Miizesi Kuruyoruz Etkinligi I1. Hafta (6 Kasim 2023)

Fosil miizesi etkinliginin ikinci haftasinda sinif 6gretmeni derse
gec kalacagi i¢in arastirmaci sinifa yalniz basina girmis, 6gretmen ise
bes dakika sonra gelmistir. Vakit kaybetmeden derse gecilmistir.
Ogrenciler gecen hafta yapmis olduklar1 tasarimlar1 arastirmaci
tarafindan Deniz Bilimleri Fakiiltesi’nden alinan kayaglarin iizerine
aktararak ise baslamiglardir (Kayaglar ders oOncesi arastirmaci
tarafindan derslige getirilmistir). Kayaglarin herhangi bir tehdit
olusturmamasi i¢in masaya sabitlenmesi fikri ortaya atilmis ancak
bunun iglevsel olmayacagina karar verilmistir. Arastirmaci bu
etkinlikte digerlerinde daha dikkatli olmus, kayaclarin diisme
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ihtimaline kars1 siirekli gruplar ziyaret etmistir. Tasarim esnasinda
Ogrenciler kayaglara ¢izimi aktarmada herhangi bir zorluk
yasamamiglardir. Hatta aragtirmaci kompozisyona higbir sekilde
miidahalede bulunmamustir.

Gérsel 3 Ogrenciler Tasarladiklar: Fosilleri Kayaglara Aktarirken.

[Ik defa kayac pargasi gdren dgrenciler baslangicta sasirmis
olsalar da yaptiklar1 isin ciddiyetini anlamis olduklari i¢in siirece daha
samimi duygular ile yaklagsmiglardir. Tiim gruplar sorunsuz bir sekilde
tasarimlarini kayaglari {izerine aktarabilmislerdir. Bu asamadan sonra
dogadan toplanan kuru agac¢ ¢ubuklarinin kemik olarak kullanilmasi
evresine gecilmistir. Arastirmact zaman zaman g¢ocuklara yaptiklari
fosillerle ilgili hikaye iiretmeleri gerektigini de hatirlatarak ¢calismanin
sorunsuz siirdiiriilmesini amag¢lamistir. Grup 1.’in iiyelerinden E.B
biraz aceleci davranarak arastirmacinin onlara verdigi tutkali bir kaza
sonucu ayakkabisi ve ¢evreye bulastirmasi nedeniyle grup igerisinde
kisa siireli bir tartisma yasanmis ancak Ogretmen ve arastirmaci
duruma miidahale ederek sorunu ¢6zmiistiir. Arastirmaci 6grencilere
iskelet sistemi hakkinda kisa bilgiler sunmustur. Ne bir insan ne de
hayvanin tiim kemiklerinin aynm1 kalinlik ve uzunlukta olamayacagi
hatirlatilmustir. Ogrenciler ¢aligmalarini yaparken arastirmaci onlarm
dikkatini dagitmayacak ancak hedeflenen kazanimlar1 elde etmelerini
saglayacak bazi tartismalar da baslatmigtir. Ornegin bir miihendislik
projesinin planlama, prototip olusturma, tasarim, yiirlitme, kalite
kontrol ve raporlama gibi asamalar igerdigini aktarnustir. Ogrencilerin
yaptig1 ¢alismalarin da bu asamalar1 icerdigine dikkat cekilmistir.
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Cocuklarin kendi aralarinda konusmalarin1 engellemek icin zaman
zaman disiinmelerini saglayacak sorular yoOneltilmistir. “Her canli
fosillesir mi? Fosiller nerede bulunur? Fosil olusmasi icin belli bir
zaman ge¢mesi mi gerekir?” biciminde sorular yoneltilmigtir. Ders
zilinin ¢almasina kisa bir siire kalmistir ve ¢aligmalar biiyiik oranda
tamamlanmistir. Gelecek hafta bu etkinlik i¢in son ders oldugu
aktarilarak  g¢ocuklarin  sorumluluklarinin  bilincinde  olmalari
saglanmistir.

Goérsel 4 Ogrencilerin 11. Hafta Sonunda Elde Ettikleri Fosil
Calismalarindan Ornek.

Fosil Miizesi Kuruyoruz Etkinligi I11. Hafta (II1. Hafta, 20
Kasim 2023)

Fosil Miizesi Kuruyoruz Etkinligi’nin son dersi, 13-17 Kasim
stirecinde bir haftalik ara tatil olmasi nedeniyle 20 Kasim’da
yapilmistir. Ogretmen ve arastirmaci birlikte derse girmistir. Sinifta
toplamda 21 6grenci bulunmaktadir. Ogrencilerden birisi ailesiyle
sehir disina ¢iktig1 i¢in bugiin okula gelememistir. Bu derste 6grenciler
hazirladiklar1 fosillerin eksik boliimlerini tamamlayacak ve bunlarla
alakali kisa bir Oykii olusturacaklardir. Bir haftalik ara tatilde
ogrencilerin yaptigimiz etkinlikler ile ilgili internet ortaminda
aragtirmalar yaptiklart anlasilmistir.  Oncelikle tiim gruplar ve
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arastirmaci, mevcut durumla ilgili kisa siireli bir degerlendirme
yapmis ve ¢aligsma kaldig1 yerden devam ettirilmistir. Grup 1., 2., ve
4.ilin c¢aligmalarinda birka¢ eksiklik, grup 3.’lin ¢alismasinda ise
yalnizca renklendirmenin eksik oldugu anlasilmistir. Bu eksiklere
yonelik c¢alismalar vakit kaybetmeden baslatilmistir. Ogrencilerden
bazilart hem arastirmaciyya hem de Ogretmene zaman zaman
renklendirme konusunda sorular sorsa da yardimci olunmamistir.
Aragtirmact bu konuda miidahale edilmeyecegini ve renk se¢imi
esnasinda hayal diinyalarinda yer alan fosilin renklerini kullanmalarini
istemistir.
Gorsel 5 Ogrencilerin Fosil Calismalarindan Bir Kesit, 111. Hafta
Ornegi.

J(“/

Vi T

Diger derslerde oldugu gibi bu derste de arastirmaci smif
ortaminda zaman zaman tartisma konulari baslatmistir. Ornegin
Ogrencilere daha Once hangi arkeoloji belgeselini izledikleri, bu
belgesellerden ne 6grendikleri sorulmus ve siif ortaminda ¢alisirken
tartismalar1 istenmistir. Buna ilaveten, bir fosilin olusmasi i¢in kag yil
geemis olmasi gerektigiyle ilgili sorular sorularak 6grencilerin grup ici
ve gruplar arast etkilesimde bulunmasina olanak tanimmustir.
Etkinligin son haftasi olmasi1 nedeniyle 6grenciler biraz daha rahat
calismislardir. Ciinkii tiim gruplar projelerini verilen siire zarfinda
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tamamlayabileceklerini bilmektedir. Dersin bitmesine 20 dakika kala
gruplarin tamami eksiklerini gidermis yalnizca renklendirme siireci
kalmistir. Renklendirme evresinde Ogrencilerin, diger asamalardan
cok daha fazla yonlendirilmeye ihtiyag duyduklari anlagilmistir.
Ciinkii neredeyse her grup iiyesi arastirmaciya “bu rengi kullansak
nasil olur, sizce bu renk buraya uygun mu?” seklinde sorular
yoneltmistir. Bu esnada her grup tiyesinden bir 6grenci de fosille ilgili
hikaye olusturma goérevini devralmistir. Hikdye olustururken grup
liyelerine danigmis ve bunu kaleme almislardir. Hikdye olusturma
evresinde her grup iiyesi farkli bir hikdye iiretmek istedigi icin
tartismalar yasansa da sorun ¢oziilmiistiir. Arastirmact zaman zaman
gruplar arasinda gezinti yaparak onlara fosilleriyle ilgili sorular da
yoOneltmistir. Tasarlanan fosile verilen ad, bulundugu tarih ve bolge
gibi sorular sorularak yaratici diisiinmeye tesvik edilmislerdir. Zil
calmasma ¢ok kisa bir siire kala gruplarin tamami renklendirme
islemlerini tamamlayarak fosillerini olusturmuslardir. Calismalar
sergide yer almak {izere okulun deposuna kaldirilmistir. Bu etkinligin
tamamlanmasiyla birlikte son bir etkinlik daha kalmigtir. Fosil Miizesi
Tasarliyoruz etkinligine yonelik elde edilen ¢alismalar Gérsel 15.de
yer almaktadir. (Degerlendirme islemi icin ders planindaki
“Degerlendirme” kriterlerinden yararlanilmistir).

Gorsel 6 Etkinligi II1. Haftasinin Sonunda Elde Edilen Fosil
Calismalarindan Birkag Ornek.
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Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Doniisiim Sanatina
Etkinligi I. Hafta (27 Kasim 2023)

27 Kasim Pazartesi giinii sanat merkezli STEAM programinin
son etkinligi olan “Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Doniisiim
Sanatina” isimli etkinlige giris yapilmistir. Ogrencilere bugiin yine bir
hikaye ile gelindigi ve bu hikdyenin sonunda her zaman oldugu gibi
bir problem durumu oldugu, bu problem durumunun grup olarak
birlikte ¢6zmeleri gerektigi aktarilmistir. Bu esnada 6grenciler yine ilk
giinkii gibi heyecanli bir sekilde hikayeyi dinlemeye koyulmuslardir.
Arastirmact; “Cocuklar beni ¢ok dikkatli dinleyin™ diyerek ses tonu
giir bicimde hikayeyi okumaya baglamistir;

Ilkokul 4. simifa giden Aslancan, babast ile okuldan donerken bir
sanat etkinligi olan Contemporary Istanbul’a ugramis ve orada yer
alan atik malzemeler ile dogadan elde edilen iiriinlerden olusturulmus
sanat ¢calismalari sergisini ziyaret etmiglerdir. Sergide oyle sira disi ve
yaratict ¢alismalar izlemigler ki Aslancan bunlara hayran olmustur.
Sergiyi gezip galeriden ayrildiktan sonra babast ile atik ve dogal
malzemelerden  neler  yapilabilecegi  iizerine  bir  sohbete
baslamiglardir. Babasi Aslancan’a bu konuda c¢alismalar yapan
sanatgilardan ornek vermis ve sanatgilarin ¢alismalarini gostermigtir.
Aslancan heyecandan olsa gerek, o gece bir tirlii uykuya
dalamamistir. Aklina pek c¢ok fikir gelmis ama uyumak zorundadir,
¢clinkii ertesi giin okula gidecektir. Sabah olur, Aslancan okula gider ve
ilk dersin teneffiis zili ¢alar. Teneffiis zilinin ¢almasiyla Aslancan sinif
arkadagslariyla diin yasadigi deneyimi paylasir ve bununla alakall
olarak fikirler ortaya atar. Aslancan tiim arkadaglarimin atik ve dogal
malzemelerden elde edilen ¢calismalara olan ilgisini goriince; “Bizler
neden gorsel sanatlar dersinde atik ve dogal malzemelerden sanat
calismast yapip sergilemiyoruz? ” Hatta grubumuzun adi da “Cevreci
Malzeme Sanat¢ilart” olur ne dersiniz diye sorar. Ancak
arkadaglarimin highiri cesaret edip bu ise kalkismazlar. Aslancan bu
duruma ¢ok iiziiliir fakat hayalini gerceklestirmekten de vazgecmek
istemez. Aslancan’in “Cevreci Malzeme Sanat¢ilar1” grubuna dahil
olmak ister misin? Bu maceraya var misin? diyerek problem durumu
verilmistir. Buradaki temel amag katilimcilart problem durumunu
cozmeye tesvik etmektir.
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Bu esnada smifta ciddi bir giiriiltii kopmustur, tiim 6grenciler
bagirarak bu etkinlige katilmak istedigini belirtmislerdir. Bu durum
siif Ogretmeninin sesten rahatsiz olarak gruplar1 uyarmasiyla
sonlanmigtir. Arastirmact duruma miidahale ederek ¢ocuklara
yapilmasi gereken seyleri tek tek anlatmistir. Bu ¢alismay1 yapmak
icin hem arastirmaciya hem de grup iyelerinin her birine bazi
sorumluluklar diismektedir. Cilinkii hem atik hem de dogadan malzeme
toplanmas1 gerekmektedir. Fakat tiim bunlardan Once arastirmaci
hazirlamig oldugu videoyu sinif ortaminda akilli tahtaya yansitmustir.
Bu sayede 0grencilerin konu hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmasi
saglanmustir.

Gorsel 7T Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Doniisiim Sanatina
Etkinligi

Video gosterisi sirasinda  Ogrencilere attk ve dogal
malzemelerden neler yapilabilecegi, bu tiir projelerin sanatin hangi
kategorisi altinda yer edindigine yonelik bilgiler aktarilmistir.
Ogrenciler bu etkinlikte digerlerinden ¢ok daha fazla
heyecanlanmiglardir. Video izleme siireci tamamlandiktan sonra
ogrencilere bu derste yalnizca tasarimlarin ve haftaya getirilmesi
gereken malzemelerin belirlenecegi sdylenmistir. Tasarim evresinde
Ogrencilerin tamamiyla 6zgilin ve 6zglir olduklari, aragtirmacinin ve
ogretmenin miidahalede bulunmayacagi aktarilmigtir. Tasarimlarini
aktarmak ve calismada zemin olarak kullanmak ig¢in arastirmaci
tarafindan her gruba 50x70 boyutlarinda duralit verilmistir. Tasarim
evresinde internet aragtirmalarindan yararlanabilecekleri fakat hangi
tasarimi uygulayacaklarina yonelik grup olarak demokratik bir karar
almalar gerektigi aktarilmistir.
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Gorsel 8 Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Doniisiim Sanatina
Etkinligi

Ogrenciler tasarimlarini hazirlarken dgretmen de zaman zaman
araya girerek Ogrencilere bazi sorular yoneltmistir. Kullanimi
tamamlanmig tirtinlerin geri donilistimiine yonelik imkanlarin nasil
degerlendirilebilecegi, bu konuda onlarin neler dislndigi, bu
diistincelerinin sanat ¢aligmalarina dontstiirebilecek yeterlilige sahip
olup olmadigina yonelik tartigmalar gerceklestirilmistir. Ders zilinin
calmasina kisa bir siire kalmistir. Aragtirmaci gruplarn tek tek gezerek
yapilan tasarimlari incelemis ve bunlarin uygunluguyla alakali olarak
grup lyelerine bilgiler vermistir. Tim gruplar calismalarim
tamamlamistir. Calismada kullanacaklart malzemelerin  okula
getirilmesiyle ilgili her grup iiyesi bir sorumluluk almistir. Ders
bitimine dakikalar kala grup iiyelerinin calismalar1 netlesmistir. Bu
derste duralit izerine aktarilan ¢izimler gelecek hafta malzemelerin de
getirilmesiyle yapistirma islemine baslanacaktir.

Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Doniisiim Sanatina
Etkinligi I1. Hafta (4 Arahik 2024)

Atik ve Dogal Malzemeden Geri Doniisiim Sanatina etkinliginin
ikinci dersi 4 Aralik Pazartesi giinii gerceklestirilmistir. Aragtirmaci ve
ogretmen derslige birlikte girmislerdir. Ogrenciler evden getirdikleri
malzemeleri siralarin {izerine koyduklarindan dolay1r smif karmasa
icerisindedir. Duruma hemen miidahale edilerek derse giris
yapilmistir. Cocuklarin getirdigi malzemelere ek olarak aragtirmaci da
bazi malzemeler getirmistir. Elektrik kablosu teknolojik atik vb. gibi
ogrencilerin bulmakta zorlanacagini diisiindiigiimiiz malzemeler sinifa
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getirilerek ilgili gruplara verilmistir. Vakit kaybedilmeden yapistirma
evresine gegilmistir. Bu esnada onceki etkinliklerden kalan tutkallar
gruplara  tekrar dagitilmistir.  Calisma  esnasinda  aceleci
davranilmamasi ve bir projenin igerdigi siireclerin takip edilmesi
hatirlatilmistir. Bu siireglerin prototip olusturma, tasarim, yiiriitme,
uygulama, kontrol ve raporlama seklinde oldugu tekrar belirtilmistir.

Gorsel 18 Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Doniigiim Sanatina
Etkinliginin II. Haftasindan Gorseller.

Ogrenciler bu etkinlikle birlikte arastirmaya daha profesyonel
yaklastiklarint kanitlamiglardir. Ciinkii ¢ogu durumda arastirmaci ve
O0gretmen miidahalesine gerek duyulmamustir. Hatta grup i¢i
tartigmalar ortadan kalkmis, kim hangi gorevi istlendiginin tam
anlamiyla bilincinde olarak c¢alismay1 siirdiirmiislerdir. Bu durum
arastirmaciy1 daha ¢ok motive etmistir. Ciinkii her 6grenci ¢aligmada
iizerine diisen gorevi bilerek davranmustir. Ogrenciler bu etkinlik
esnasinda ¢Op olarak adlandirilan malzemeleri dogal nesneler ile
birlestirilerek neler yapilabilecegine yonelik ¢ok dnemli bilgiler elde
ettiklerini sdylemislerdir. Diger tim etkinliklerde oldugu gibi bu
etkinlikte de yaraticiliklarinin smirlarimi zorlamiglardir. Yaptiklari
calismada hangi malzemenin nerede olmasi gerektigine karar vermek
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onlar icin basta zorlayici olmustur ¢iinkii daha 6nce boyle bir
deneyime sahip olmadiklar1 ortadadir. Fakat siire¢ icerisinde bu durum
bertaraf edilmistir. Ikinci haftanin sonuna yaklasirken gruplar
caligsmalarini iyice ilerletmis, artik hangi grubun ne calistig1 net bir
sekilde goriliir duruma gelmistir. Zil calmasina az bir siire kala
aragtirmaci gruplar arasinda gezinirken yine soru cevap seklinde bir
stire¢ yiritilmiistiir. Katilimeilara fen, teknoloji, matematik ve
mihendisligin sanat dersinde nasil birlestirildigi, bu etkinlikler
sayesinde ilgili alanlara yonelik ne tiir bilgiler elde ettiklerine yonelik
soru-cevap seklinde bir tartigsma baslatilmistir. Her gruptan hemen ses
yiikselmistir. Ogrenciler 6zellikle bu etkinlik ve kerpi¢ kuliibeyle ilgili
olarak 1s1 yalitimi, atik malzemelerin sanat ¢aligmasi olarak geri
doniisiimiinlin saglanmasi, mithendislik projelerinin temel stire¢lerini
aktarmiglardir. Buna ek olarak ¢ogu Ogrencinin bu programi c¢ok
sevdigi ve diger dersleri de boyle islemek istediklerini belirttikleri
gozlenmistir. Zilin ¢almasina az bir siire kala ¢ocuklarin ¢alismalarinin
fotografi ¢ekilmistir. Gorsel 19.’da ikinci haftanin sonunda gelinen
noktaya yonelik ornek ¢aligsmalar yer almaktadir.

Gorsel 19 Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Dontisiim Sanatina
Etkinliginin II. Haftasindan Gorseller.

Ders zili calarken Ogrencilere gelecek hafta akrilik boyalar
yanlarinda getirmeleri ve projelerin sonlandirilacagi aktarilmstir.
Eksik malzemesi olan gruplarin ise hem boya hem de malzemeler ile
gelerek derse katilim saglamalart sOylenmistir. Yapilan calismalar
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kurumasi i¢in yarin sabaha kadar sinif ortaminda birakilmis, ertesi giin
arastirmact 08.10°da sinifa gelerek ¢alismalari, diger projelerin de yer
aldig1 depoya kaldirmistir. Bu esnada smifa diger dersliklerden de
ogrenciler gelmistir. iletisim kurulan &grencilerin genellikle iki ve
ticlincii smiflar oldugu, her hafta bugiin dersligin oniinden gecerken ne
yaptigimizi merak ettikleri i¢in gelme geregi duyduklarini
belirtmislerdir. Kisa siire sonra sinif 6gretmenleri de onlara katilmig
ve arastirmacidan konuyla ilgili bilgi almislardir. Ogrenci ve smif
ogretmenine konuyla ilgili bilgi verilmis ve ti¢iincii haftanin sonunda
okulun giris katinda 4-D Sinifi STEAM Sanat/Bilim ve Tasarim
Sergisi olacagi haberi verilerek davette bulunulmustur.

Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Doniisiim Sanatina
Etkinligi I11. Hafta (11 Arahk 2024)

Son uygulama dersi 11 Aralik Pazartesi giini
gerceklestirilmistir. Arastirmaci ve siif 6gretmeni sinifa birlikte giris
yapmiglardir.  Vakit  kaybedilmeden c¢aligmaya  baslanmistir.
Arastirmac1 6grencilerdeki diisilk motivasyonun kaynagini merak
ettigi i¢in 6gretmene sormus ancak dgretmen de net bir bilgiye sahip
olmadigin1 aktarmistir. Bunun iizerine 6grencilere soruldugunda bu
hafta uygulamanin biteceginden dolayr mutsuz olduklari, onlarin
deyimiyle “projeye” devam etmek istediklerini sdylemislerdir. Tiim
sinifin mutsuzlugu calismanin sonlanacak olmasindan kaynaklandigi
anlasilmistir. Ogrencilerin bu tutumu yapilan ¢alismayl sevmis
olduklarinin anlasilmasindan dolay1 arastirmaciy1r mutlu etmistir.

Bu derste eksik kalan boliimler tamamlanarak calismanin
sonlandirtlmast planlanmistir. Bu nedenle arastirmaci tiim gruplarin
caligmalar1 inceleyerek derse baslamis, katilimcilara caligmalarini
bitirmeleri icin gerekli siire hatirlatilmistir. ikinci haftanin sonunda
grup 1. ve 4.’lin caligmalarinin diger gruplara gore daha geride oldugu
gbzlendiginden arastirmact bu gruplar1 daha cok takip etmis, diger
gruplara yetismesini saglamistir. Yapilan ¢alismalarin ana mesajinin
“cevre” temasi iizerinde yogunlastifi gozlenmistir. Grup 1. taslar,
plastik materyal ve =zincirden yararlanarak kurumus bir agag
tasarlamistir. Burada verilmek istenen mesaj soruldugunda plastik
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atiklarin ¢evreyi ele gecirdigi, yagmur olarak plastik yagdigi ve bu
nedenle agaclarin tag ve metal bir objeye doniistiiglinii aktarmiglardir.

Gorsel 9 Grup 1.’in Calismasindan Birer Kesit, I1I. Hafta Ornegi

Grup tiyeleri fen dersinden 6grendiklerinden hareketle plastik
atiklarin dogada yliz yillarca kaldigi, bu nedenle g¢aligmada bu
atiklardan yararlandiklarini sfylemislerdir. Agacin metale donilismiis
kismini ise gliniimiiz teknoloji bagimlilig: ile yorumlanmistir. Grup
2.’nin ¢alismasi incelendiginde projenin temel yapisinin deniz altina
atilmis ve temizlenmemis ¢oplerin verdigi zarar iizerine odaklandigi
gdzlenmistir. Ogrenciler bu projeleri ile deniz altinda nefes almaya
calisan ancak insanin dogaya verdigi zarar nedeniyle hareket
edemeyen bir deniz yildiz1 planlamiglardir. Calismanin bir bolimii
gokyliziinli yansitirken biiyiik bir bolimii deniz altin1 ele almstir.
Gokyiiziinde bulutlarin katrani andiran bir renk ile betimlenmesi
soruldugunda, “bulutlarin denizden aldigi su ile bu hale geldiler”
yanitt alinmistir. Grup 3 ise deniz altindan kagmaya ¢alisan bir deniz
anasini ele almistir. Denizin altt o kadar pis ve yasanilmaz bir yer
olarak tasvir edilmistir ki artik burada nefes alinabilecek bir boliim
kalmamistir. Bu ¢alismay1 yaparken amaglanan sey deniz altindaki
pisligin o ortami yasanamaz hale getirdigini gozler oniline sermek
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olarak belirtilmistir. Deniz anasinin ¢evresini meyve suyu paketleri,
pet sise kapaklar1 ve teneke kutular sarmistir. Dersin bitimine az kala
grup 4’ln calismasit da incelenmis ve onlara da benzer sorular
sorulmustur. Grup 4 ¢alismasinda atik piller ve plastik siseleri toprak
olarak tasvir etmis, bu topraktan yetismis ve govdesi elektrik kablosu
ile form bulan bir cicegi ele almislardir. Verilmek istenen mesaj
soruldugunda artik topraklarimizin ¢6p y1ginina doniistiigl, cevresel
atiklarin topraklar1 ele gecirdigi ve burada yetisen her canlinin
formunun bozuk oldugu, bu sebeple cansiz bir gévde, kuru bir yaprak
formu kullandiklarini iletmislerdir.

Gorsel 10 Gruplarin caligmalarinda sona yaklasirken, I11. hafta 6rnegi.

Al

Ders zilinin ¢almasina kisa bir siire kala arastirmact ve gruplar
arasindaki soru-cevap etkilesimi devam ettirilmistir. Arastirmaci bu
etkinlikte bagta gorsel sanatlar olmak {iizere fen, teknoloji ve
miihendislik disiplinlerinden yararlandiklarin1 somut 6rnekler vererek
aciklamustir. Ogrenciler sanat dersinde diger derslere ait bilgilerin
boyle keyifli c¢alismalar yaparak Ogrenilebilir olmasina ¢ok
sagirdiklarin1 dile getirmislerdir. Grup 4’iin iiyelerinden olan H.T,
miihendislik disiplininin ¢alismanin hangi bdliimiinde oldugunu
sormustur. Arastirmaci bu soruya yonelik olarak H. T ye “Bu etkinlik
esnasinda hangi evrelerden gegcmistik, ne yapacagimiza karar verme
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(Planlama), tasarim, siireci basaril bir sekilde yiiriitme (kontrol) ve
daha sonrasinda yapilan ¢alismanmin diger kisilere sunulmasvydi”
seklinde bir yamit vermistir. Bu evrelerin tamami mihendislik
projesinin temel siireglerine isaret etmektedir. Cocuklar verilen
yanittan tatmin olmuglardir. Clinkii diger tiim ¢caligmalarda oldugu gibi
bunda da s6z konusu siireclerden gegilerek ¢alisma bu halini almistir.
Zil calmasmna dakikalar kala tim gruplarin c¢alismalarinin
tamamlandig1 goézlenmistir. Arastirmaci bu esnada gruplara ders zili
calsa da gitmemeleri i¢in uyarmustir. Son etkinlik giinii oldugu i¢in
gelecek hafta yapilacak sergiyle alakali bilgi verilecegi soylenmistir.
Aragtirmact ¢ocuklara tiim etkinliklerin biiylik bir basar1 ile
tamamlandig1, sanat1 merkez alinarak hazirlanan STEAM projelerini
nasil bulduklar1 sorulmustur. Tiim sinif giiclii bir ses tonuyla olumlu
yanit vermistir. Bunun yani sira tiim etkinliklerde oldugu gibi bu
etkinlik sonucunda da 6grencilere A-4 kagidi dagitilmis ¢ok kisa bir
sekilde goriiglerini belirtmeleri istenmistir. Ardindan 26 Aralik Sali
giinii gerceklestirilecek STEAM Sanat-Bilim ve Tasarim Sergisi i¢in
hazirliklar baglatilmistr.

STEAM Sanat-Bilim ve Tasarim Sergisi (26 Aralik 2023
Sal 2024)

Etkinliklerin sergisi asamasinda 4D sinifi ile 12 hafta boyunca
yiriitiilen dort etkinlikten elde edilmis calismalar okul igerisinde
sergilenmistir. Sergi i¢cin okul yonetimi giris katinin bir boliimiinii
ayirdigl i¢in okul imkanlar gercevesinde kiiclik bir sergi organize
edilmistir. Sergi tim okula duyurulmus, tim giin smiflar tek tek
ogretmenleri tarafindan sergi alanina getirilecek sekilde organizasyon
yapilmistir. Sergi giinii saat 9:45’te arastirmaci, sinif 6gretmeni ve 4D
siifi tiim kadro sergi alaninda yerini almigtir. Caligmalarin basina
gorevli Ogrenciler gegmis, miidiir, miidiir yardimcis1 ve diger
Ogretmenlerin sergi alanina gelmeleri beklenmistir. Bu esnada
ogrencilerin ¢ok heyecanli olduklari, ilk defa bir sergi organize
ettikleri, bu sebeple ne yapacaklarini bilmediklerine yonelik
konusmalarin gegtigi duyulmustur. Fakat aragtirmaci ve &gretmen
katilimcilara gerekli agiklamalar1 yaparak onlari rahatlatmis, gorevli
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bulunduklar1 calismanin yaninda durmalar1 ve soru soruldugunda
yaptiklar isi anlatabilecekleri konusunda cesaretlendirilmislerdir.

Gorsel 11 Sergi Agilisindan Bir Gorsel

Saat 10:00°da okul yonetiminin katilimi ile “STEAM Sanat-
Bilim ve Tasarim Sergisi” acilmistir. A¢ilis konusmasinda aragtirmact
STEAM’in amaci, énem ve gerekliligi, gorsel sanatlar dersinde
denenmis olan bu programin diger disiplinler ile olan entegrasyonuna
deginerek konu hakkinda bilgi sahibi olmayan izleyicilere,
gezecekleri sergi hakkinda giris niteliginde bilgi vermistir.

Gorsel 12 Sergi Esnasinda Cekilmis Bir Fotograf

Hem miidiir hem de tim diger 6gretmenler ilgili program
hakkinda bilgi sahibi olmadiklar1 ancak yapilan ¢alismalardan sonra
STEAM’e yoénelik merak ve hayranlik duyduklarmi dile
getirmiglerdir. Midiir ve miidiir yardimcilar1 boyle bir ¢aligmanin ilk
defa okullarinda uygulantyor olmasimin mutlulugunu yasadiklarin
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dile getirerek arastirmaciya tesekkiir belgesi taktim etmislerdir. A¢ilis
seremonisi sonrasinda smiflar tek tek sergi alanina gelmeye
baslamislardir. Bu sirada cocuklarin yaslarindan kaynakli olarak
calismalara zarar gelmemesi adina bazi Ogretmenler de
gorevlendirilmistir. Diger smflar sergiyi gezerlerken gorevli
ogrenciler de onlara caligmalarla ilgili gerekli bilgileri vermislerdir.
Cocuklar yapilan c¢aligmalart ¢ok ilging bulduklarini  dile
getirmislerdir. Miidiir bey ile yapilan goriismede, sergiyi 2 giin
boyunca toplamda 750 &grencinin ziyaret etmesi planlandig bilgisi
aktarilmistir. Sergi 29 Aralik 2023 Cuma giiniine kadar ayn1 yerde
kalacak sekilde planlanmistir.

Gorsel 13 Diger Siniflarin Sergiyi Ziyareti Sirasindan Alinmis Birer
Gorsel

Etkinligin sonunca c¢alismalarin bagislanmas1t evresi yer
almaktadir. Bu evrede katilimcilara daha Onceden caligmalarini
istedikleri sekilde bagislayabilecekleri, bu bagisin hayali bir yere de
olabilecegi aktarilmistir. Ancak okul yonetimi sergiyi gezdikten sonra
calismalarin okula bagislanmasi fikrini ortaya atmis, bu durum 29
Aralik giinii son derste 6grenciler ile konusularak karara baglanmistir.
Ogrencilerin tamami STEAM proje calismalarinin kendi okullarina
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bagislanmasini kabul etmistir. Sergi tamamlandiktan sonra ¢aligsmalar
okulun uygun yerlerine sabitlenerek bagislanmistir. Okul miidiiri
ogrencilere sergide emegi gecen tiim katilimcilarin isimlerinin okulun
iftihar duvarinda yer alacagini sdyleyerek onlar1 motive etmistir.

Sanat Merkezli STEAM Programina Yonelik Ogrenci
Goriisleri

Bu baslik altinda, uygulanmis olan sanat merkezli STEAM
etkinliklerine yonelik 6grenci goriisleri yer almaktadir. Ogrencilerin
goriigleri belirtilirken dogrudan alintilar yapilmis ancak ad ve
soyadlarinin yalnizca bas harfleri kullanilmistir. Bu  goriisler
ogrencilerin ilk defa karsilastiklar1 sanat merkezli STEAM
yaklasimini ne derecede benimsediklerini Orneklemenin yani sira,
gorsel sanatlar dersi siirecinde farkli bir yaklasimin denenmesinin
ogrenciler tarafindan nasil karsilandiginin belirlenmesi agisindan da
Oonemlidir.

Dijital Eskiz Tasarliyorum Etkinligi Ogrenci Goriisleri

Yapilan ilk etkinlige yonelik 6grenci goriisleri 6zet bigimde
degerlendirildiginde genel olarak olumlu gorisler bildirildigi
anlagilmistir.  Ornegin E.A dijital eskiz tasarlama etkinligini
begendigini su ciimle ile ifade etmistir;

“Dijital eskiz etkinliginde hem ilk dijital resmimi yaptim hem de
cizimimi gelistirdim. Altyazisinda Ingilizce oldugu icin Ingilizce
kelimeler de 6grendim. Gergekten ogretici bir etkinlik. Hayal giiciinti
gergekten genisletiyor. Cok eglenceli.” diyerek dijital eskiz tasarlarken
hem hayal giiciiniin genisledigini hem eglendigini hem de altyazilarin
Ingilizce kavramlar da vermesi dolayisiyla kelime haznesinin
gelistiginden s6z etmektedir. Grup arkadast F.B de E.A ile benzer
goriise sahiptir. O da bu etkinligi begendigini su sozler ile aktarmistir;

“Dijital eskizi ¢ok begendim. Cizmek biraz zor. Ama bilmedigim
nesneleri 6grendim. Eglenceli, zorlayici ve miikemmel. 20 saniyede
cizmek aceleye getiriyor ama bu onu daha eglenceli yapiyor. Resmin
bilgisayarda yapilan hali. Cok eglenceliydi. Daha bir¢ok etkinligi
bekliyorum.” Demistir. Ogrenci F.B’nin dijital sanat etkinligiyle ilgili
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heyecani, yaptigi yorumdan da anlasilmaktadir. E.A dijital eskiz
tasarlamayr “miikemmel” olarak degerlendirmis, bu etkinlik
kapsaminda bilmedigi nesneleri 6grendigini ancak yapay zekanin
verdigi 20 saniyeyi kisa buldugunu belirtmistir. Smif arkadasina
benzer olarak A.Z.G de bu etkinligi begendigini ancak verilen siireden
sikayetci oldugunu su sozler ile aktarmistir;

“Dijital eskizi begendigim yanlar: da begenmedigim yanlar: da
var. Begendigim yanlari, dijital ve teknolojik olmasi, yaptigim
resimlerden birini se¢ip sergiye koymamiz. Begenmedigim yanlari ise
kisa siire verilmesi ve yapay zekanin yapilan resim sonrasinda
konusmaya baslamasidir.” Ogrenci A.Z.G hem siireden hem de yapay
zekanin her eskiz sonrasinda yapilan c¢aligmayr begenip
begenmedigini sesli bi¢imde dile getirmesinden rahatsiz oldugunu
belirtmistir. Benzer sekilde E.S.A da bu etkinligi uygulamaktan
mutluluk duydugu, etkinligi begendigini ancak stireyle ilgili bir
sikayetini su sozler ile dile getirmistir.

“Cok begendim. Ciinkii hem eglenceli ve yararli. Hem de yarart
var. O yiizden giizel, eglenceli, komik bir etkinlik. Begenmedigim tarafi
ise kisa saniyesi olmasi, bazen yarim kalmasi. Ama 6gretmen eskiz
kisa stirelidir demigti.”

Dijital Eskiz Tasarliyorum etkinligi sonrasinda dgrencilerden
alman goriislerin  biiyilk oranda olumlu ifadeler icerdigi
anlasilmaktadir. Etkinligi begenmedigini ifade eden higbir 6grenci
olmamas1 da dikkat ¢ekicidir. Dolayisiyla ilk defa dijital sanatla ilgili
calisma yapan Ogrencilerin bu etkinligi zevkle uygulamig olmalari
dijital sanatla ilgili c¢aligmalarin olumlu sonuglar doguracagi
Ongoriistinii gliglendirmistir.

Yapay Zeka ile Sokak Kedileri i¢in Kuliibe Tasarhyoruz

Etkinligi Ogrenci Goriisleri

Ogrencilerin kerpi¢ kuliibe tasarimiyla ilgili olarak kaleme
aldiklar1 goriislerin biiylik oranda olumlu oldugu, olumsuz fikir beyan

eden yalmzca bir 6grenci bulundugu goriilmiistiir. Ornegin F.A.Y bu
etkinligi cok begendigini su sozler ile aktarmistir;
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“Ben bu etkinligi ¢ok begendim c¢iinkii eglenceliydi. Bizim
kultibemiz ¢ok giizel oldu boyarken ¢ok eglendim. Yapay zekanin bizim
icin yaptigi kuliibeyi biraz degistirdik bu daha iyi oldu. Cok ama ¢ok
glizeldi bizim kultiibemiz.” diyerek etkinlik esnasinda ¢ok eglendigini,
baslangicta yapay zeka yardimiyla tasarladiklari kuliibeyi degistirerek
daha 6zgilin bir ¢caligma elde ettikleri ve bunun daha iyi oldugunu
belirtmistir. Ogrenci A.N.G de bu etkinligi severek uyguladig: ancak
zaman zaman zorlandiklarini su sozler ile aktarmistir;

“Ben bu etkinligi ¢cok sevdim. Cok ugrastirici ve eglendiriciydi.
Tasarladik, sekillendirdik, yerlestirdik, boyadik ve siisledik. En giizel
yani ise sekillendirme ve yerlestirmeydi. Cok ugrastik. Elimizin emegi
degdi ona. Cok giizel bir etkinlik oldu.” Seklinde bir agiklama yaparak
etkinlikten keyif aldigini, ugrastirici olmasina ragmen verdikleri
emegin onu giizel kildigin1 aktarmistir. Ogrenci E.A da sinif arkadasi
ile benzer goriiglere sahip oldugunu, bu etkinlikten biiyiik keyif
aldigin1 ve bu sayede arkadaslariyla olan iliskisinin de giiclendigini su
sozler ile ifade etmistir;

“Kerpi¢ etkinligi ¢ok giizeldi. Hayatimda hi¢ kerpigle ev
yapmamistim. Bu benim igin bir ilk oldu. Boyamalar, siislemeler ve
kerpi¢ beni ¢cok rahatlatti. Ilk defa bu kadar Pazartesi giiniinii sevdim,
iple ¢ektim. Ayrica arkadaslarimla olan iliskilerim de giiclendi. Grup
calismast ile ilgili bilgiler edindim.” Ogrenci E.A’nin yaptigi
yorumdan hareketle bu deneyimi ilk defa yasadigi, daha once ne
kerpi¢ ne de ¢amurla ilgili bir ¢aligmasinin olmadig1 ve bu nedenle
etkinlikten ¢ok keyif aldig1 anlagilmistir. Ona benzer sekilde M.O da
daha 6nce boyle bir etkinlik yapmadigi ve bu deneyimin ona ¢ok iyi
geldigini su sozler ile agiklamistir;

“Bana gore c¢ok giizeldi ¢iinkii bunu ¢camurla yapmamiz ¢ok
glizeldi ama kerpig diizeltilebilir olmadig: icin ¢ok degisik geldi ama
bu benim yaptigim ilk kilden evdi. Bunu yaptigim igin ¢ok begendim
diyebilirim. Ayrica yapay zekadan yine yararlandik. Biz ona bir seyler
soyledik o bize tasarim yapti. Bu giizeldi. Ve insallah diger etkinlikler
de bunun gibi giizel ve eglenceli sevingli ve grup halinde olur. Bu
projede oldugum igin ¢oook ama ¢oook mutluyum ” Ogrenci
M.O etkinlik kapsaminda grup olarak c¢alismaktan keyif aldigini,
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etkinligin verimli ve eglenceli gegtigini, bu etkinlikte de yapay zekaya
bagvurmanin onu mutlu ettigini agiklamustir. Ogrenci F.B de
etkinlikten ¢ok keyif aldigini, grup olarak caligmanin Gnemini su
sozler ile aktarmistir;

“Bu projeyi begendim. Ciinkii yapay zekd, boya, siis ve
sekillendirme hepsi vardi. Arkadaslarimla iyi vakit gegirdigim baska
anlar yoktu. Eglence tiikenmiyordu. Arkadaslarimla hep béyle bir
vakit gecirmeyi her zaman dilemistim ve bu gergek oldu. ” Seklinde bir
aciklama yaparak etkinlik esnasinda yapay zeka ve diger arag-gerecler
ile ¢aligma yapmaktan biiyiik keyif aldigini, buna ek olarak daha 6nce
arkadaglariyla hep bdyle bir etkinlikte bulunmak istedigini ama
olmadigi, bu etkinlik sayesinde hayal ettigi calisma ortamini
yakaladigini belirtmistir. Benzer sekilde E.S.A da etkinlikten biiyiik
keyif aldigini, grup ¢alismasi yapmanin onun i¢in yararlt oldugunu su
sozler ile aktarmistir;

“Ben bu etkinligi ¢ooook begendim. Cliinkii hem grupca
calismayr ogreniyoruz, hayal giiciimiiz gelisiyor. Ayricalikla bu
etkinlikte mimarlig1 o6greniyoruz, boyamayr ogreniyoruz. Kisacasi
cooook begendim.” Diyerek etkinlik esnasinda diger disiplinlere
yonelik bilgiler de elde ettigini agiklamistir.

Ogrenci E.Y de etkinlikten keyif aldigim ve grup ¢alismasinin
bu siirecte onemli oldugunu aktarmis, yapay zekd yardimiyla elde
edilen tasarimi degistirerek ¢ok giizel bir ¢aligma ortaya koyduklarini
su sozler ile aktarmustir;

“Ben kuliibeyi yaparken ¢ok eglendim. Arkadaslarimla ¢ok iyi
takim arkadashgi yaptik boyarken renklere karar vermekte zorluk
cektim ama ¢oooook eglenceliydi. Ben tek kelimeyle -etkinlige
bayildim. Yapay zeka bize verdigi kuliibe zordu. Kapilart ve cami
arkadaslarimla degistirdik. Cok giizel oldu.” Seklinde bir agiklama
yaparak zaman zaman zorluklar yasansa da etkinlikten keyif aldigini
aciklamistir.

Etkinlige katilan Ogrenciler arasinda bir kisi etkinlikten
hoslanmadigini  belirtmistir. Bu kisi D.T’dir. D.T etkinlikten
hoslanmama nedeni olarak soyle bir agiklamada bulunmustur;
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“Ben kerpi¢ ¢calismasinda boyama ve stisleme zamanini sevdim.
Ama ¢amurumuz yerlestirilirken grubumuzdaki E.B. hi¢bir sey
yapmadigi i¢in ¢ok zorlandik. Bu yiizden zevkli bir ¢calisma olmad.
Ama bundan sonraki iki etkinligimizi giizel ve eglenceli gececegini
diigtiniiyorum.” Seklinde agiklama yaparak aslinda etkinlikten
hoslandigint  fakat arkadasinin  verilen sorumlulugu yerine
getirmemesi nedeniyle bu etkinlik esnasinda zorluk yasadigini, bunun
da sonug evresinde yapilan ¢alismaya yansidigini belirtmistir. Tim bu
olumsuzluklara ragmen gelecek iki etkinligin de giizel gececegine
yonelik diislincelerini paylagmistir. Ancak genel bir degerlendirme ile
“Yapay Zeka ile Sokak Kedileri i¢in Kuliibe Tasarliyorum” etkinligine
yonelik 6grencilerin  goriisleri biiyiilk oranda olumlu oldugu
anlasilmstir.

Fosil Miizesi Kuruyoruz Etkinligi (30 Ekim-24 Kasim 2024)

Ogrencilerin fosil miizesi tasarimiyla ilgili olarak kaleme
aldiklar1 goriislerinin tamaminin olumlu oldugu, olumsuz goriis ifade
eden katilimer bulunmadigr anlasilmistir. Ornegin M.C fosil miizesi
etkinligini ¢ok begendigini ancak kayag lizerine tasarlanan fosili grup
iiyeleri tarafindan begenilmedigini ve bu durumun onu iizdiiglinii su
ctimleler ile aktarmistir;

“Etkinlik baya giizeldi. Yani ¢ok sevdim. Hele konusu yapistirma
ve boyama kismi miithisti. Hikayemiz biraz komik oldu ama baya
giizeldi ve sevmedigim kismi ise ¢calismanin tasarimini ben ¢izememis
olmamdi. Benim tasarimimi grup begenmedi. Ama her sey miithisti.
Hatta Antep fistikli baklava gibi miikemmeldi denebilir.”” Seklinde
aciklama yaparak etkinligi begendigini ancak tasarim belirlenirken
demokratik bir yaklasim sergilendigi ve biiyiik cogunlugun, grubun
diger iiyesi olan F.B’nin caligmasini sectigi i¢in iizglin oldugunu
belirtmistir. Buna ek olarak fosille ilgili tiretmis olduklar1 hikayeyi de
olduk¢a komik buldugunu ifade etmistir.

Ogrenci E.Y ve grubu yaptiklari birinci ¢alismada tasarimsal bir
hata yapmigslardir. Bu nedenle belli bir siire tekrar bastan tasarim
yaparak kayaca bu tasarimi gegirme geregi dogmustur. Ogrenci E.Y
etkinlige yonelik diisiincelerini su sozler ile aktarmistir;
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“Fosil etkinligini ¢ok sevdim. Cok mutlu oldum.
Ogretmenlerimiz bize yardim etti. Boyamada c¢ok eglendim. Ik
calismada sorun oldu ancak ardindan yeni bir tasarim yaparak
kelebek fosili yapma karari aldik.” Seklinde agiklamistir. Ogrenci E.Y
ve grup tyeleri ilk ¢alismasinda planladiklar1 “150 bin yasindaki”
balik fosili, hatali yapistirma nedeniyle geri doniisii olmayacak bir
sekilde zarar gormiistiir. Bu sebeple E.Y ve arkadaslar1 vakit
kaybetmeden yeni ¢alismaya baglamistir. Ancak bu durumun grubun
motivasyonunu etkilemedigi goriilmektedir. Ogrenci E.A.O de
etkinlikten ¢ok keyif aldigini, grup arkadaslariyla birlikte basarili bir
calisma ortami yarattigini su sozler ile aktarmaktadir;

“Cok giizeldi. Fosiller ile ilgili bilgi elde ettim. Grup
arkadagslarim ile birbirimize giivendik. Fosil ve arkeoloji her zaman
cok merak ettigim bir alandi. Fosil yaptigimda fosillerin kayag
taslarindan ¢iktigint ve o tasin nasi bir sey oldugunu ogrendim.
Kendimi ¢ok iyi hissettim. Terapi gibi geldi. Kendimi paleontolog gibi
hissettim.” Diyerek etkinlikten ¢ok keyif aldigini, bu etkinlik ile
yaparak-yasayarak yeni seyler 6grendigini, son olarak etkinligin ona
adeta bir terapi gibi geldigini ve kendisini paleontolog olarak
hissettigini aktarmistir. Ogrenci E.Y ile ayn grupta yer alan ve 1.
caligmalarinda problem yasayan D.Y de etkinligi begendigini ancak
diger etkinlikler ile kiyaslandiginda bunun geride kaldigini su sozler
ile aktarmistir;

“Ben fosil etkinliginde hem fosillerin nasil olustugunu 6grendim
hem de eglendim. Ancak bu etkinlik ¢ok fazla hosuma gitmedi. Ciinkii
grubumuzdaki bir arkadasimiz yiiziinden fosilimiz kirildi, bozuldu ve
tekrardan bir fosil tasarlamak zorunda kaldik. Ama bazi yerlerini
sevdim. Ornegin boyama kismi ¢iinkii boyarken fosilimizi arkadasimiz
cok karismadi bize birakti. Yani giizeldi. Ama sevdin mi sevmedin mi
diye sorarsaniz diger etkinliklere gére su anada kadar en sevmedigim
etkinlik bu oldu.” Ogrenci D.Y tiim olumsuzluklara ragmen etkinligi
sevdigini ancak bu etkinligin diger iki etkinligin gerisinde kaldigini
aktarmigtir. Ayni grupta yer alan 6grenci Z.U ve H.S de bu etkinlikten
biiytik keyif aldiklarini, yeni deneyimler elde ettiklerini su sozler ile
aktarmiglardir;
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Fosil etkinligi ¢ok iyiydi. Benim fosil etkinligi ile ilgili
diistincelerim ¢ok olumlu. Bu etkinlikte bir tasin iizerinde calistik.
Ogretmen bunun kaya oldugunu séyledi. Bir siirii seyler yaptik.
Etkinlik ¢ok giizel gegti. Bu aniyt hi¢hir zaman asla unutmayacagim
(Z2.U).”

Arkadas1 H. S ise;

“Fosiller ile ilgili ben ¢ok sey ogrendim. Mesela sineklerin
buzullarda bir yerde bile bulunabilecegini ve bunun ¢ok milyon yil
sonra ortaya ¢ikabilecegini. Balik fosili yaptik ve boyadik. Ben ¢ok
sevdim. Bazi arkadaslarimizin kétii oldu bence ama bence bu etkinlik
iyi ki vardi (H.S).” Hem Z.U hem de H.S etkinlikle ilgili olumlu
goriise sahip olduklarmi ve bu etkinligin varlifiyla daha Once
deneyimlemedikleri yeni bilgiler elde ettiklerini aktarmislardir. Ayni
grupta yer alan E.M de bu etkinligi ¢ok begendigini, zaman zaman
grup ici anlasmazliklar yasansa da bu durumun degismedigini su
sOzler ile aktarmistir;

“Fosil etkinligi ¢ok iyiydi. Biraz tartissak da yaptik. Kelebek
fosili  tasarladik. Boyama ¢ok eglenceli gecti. Cok zevkliydi.
Grubumuzdaki  kisilerle ¢ok eglendik.” Seklinde acgiklamada
bulunmustur. Sonug¢ olarak oOgrencilerin fosil miizesi etkinligine
yonelik goriislerinin olumlu oldugu, katilimcilarin bu etkinlik ile daha
once deneyimlemedikleri tecriibeler edindikleri, sanat merkezli
STEAM programi kapsaminda yapilan etkinliklerin amaca hizmet
ettigi anlasilmaktadir.

Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Doniisiim Sanatina

Etkinligi Ogrenci Goriisleri

Ogrencilerin Atik ve Dogal Malzemelerden Geri Déniisiim
Sanatina Etkinligi’ne yonelik olumlu goriislere sahip oldugu, olumsuz
goriis belirten &grenci olmadign goriilmiistir. Ornegin A.T.B bu
etkinlikten ¢ok hoslandigini, bu etkinlikle birlikte arkadaslarini ¢ok
daha iyi tanidigini su ciimleler ile aktarmistir;

“Bu etkinlik ¢ok giizeldi, harika diyebilirim. Her etkinlikte
zemini degistiriyoruz. Baska bir projeyle basliyoruz. Plan degisiyor.
Bu etkinlikte arkadaslarimla daha ¢cok arkadaslik kurdum, onlar: artik
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’

daha iyi taniyorum. 4 etkinlik de harika ge¢cmisti. Tesekkiirler.’
Seklinde bir agiklama yaparak, arkadagslari ile daha iyi kaynastigi, bu
nedenle de siirecin onu olumlu etkiledigini belirtmistir. Ogrenci A.T.B
farkli bir tilkeden 2023 yilinda Canakkale’ye aileyle birlikte go¢ ettigi
ve bu okulda yalnizca kisa bir siire gecirdigi i¢in onun etkinliklerden
elde etmeyi planladigi en biiyiik ¢iktinin arkadas iligkileri olmas1 dogal
karsilanmaktadir. Ogrenci F.B de A.B.B ile benzer bir goriise sahiptir.
O da bu etkinlikten ¢ok etkilendigi, etkinlik siirecinin verimli gectigini
su sozler ile aktarmaktadir;

“Plastikleri ¢opler vb. seylerle ¢ok eglenceli seyler yaptik.
Arkadaslarimla boyamanin tadimi ¢ikardik. Copler, boyalar ve bir
tahtayla ¢ok giizel seyler yaptigimizi fark ettim. Bu etkinlik de her
zamanki gibi miikemmeldi.” diyerek etkinlikte ¢Op, boya vb.
materyaller ile ¢ok giizel bir ¢alisma ortaya koyduklarini, bu sebeple
etkinligi cok begendigini belirtmistir. F.B’ye benzer bicimde E.A.O de
etkinlikten ¢ok hoslandigini, etkinlik esnasinda arkadaslarini daha iyi
tanidigin1 ve bu sayede grup calismasinin yararl bir faaliyet oldugu
fikrini duyumsadigini su sozler ile aktarmistr;

“Cok giizeldi. Bana ¢ok sey kazandirdi. Arkadaslarimla
iletisimim gii¢clendi, grubumuzu sevmeye basladim. Bu ¢alisma bize
arkadashgi ve grup ¢alismasini ogretti. Cok giizel ve dgretici oldu. Bu
calismayr yapmak benim igin ¢ok onur vericiydi. Bu c¢alismay
diizenleyenler ¢ok iyi bir ¢caliyma yapmus. Tesekkiirler, saygilarimla.”
Seklinde agiklama yapmustir. Grup arkadasi A.N.G de bu etkinligi cok
sevdigi, hatta en ¢ok bu etkinligi begendigini, ¢ok ugrastirict olmasina
ragmen ¢ok eglendiklerini su sozler ile aktarmistir;

“Ben bu proje ile ilgili sunlari diistiniiyorum; ¢ok eglendim. Ve
cok giizeldi. Cok begendim. Cok ugrastik ve giizel oldu bence. Bence
en eglenceli etkinlik bu oldu.” Benzer sekilde grup arkadasi E.A da
etkinlikten ¢ok hoslandigini ancak projenin sona ermesi sebebiyle
lizlintli duydugunu, bir sansi1 olsa bu programa tekrar dahil olmak
istedigini su sozler ile aktarmistir;

“Cok giizeldi her yoniinii ¢ok sevim. Bazi yonleri zor olsa da
zoru severim. Keske daha fazla sansimiz olsa yine yapardim ama
projemiz sona geldi.” Ogrenci B.C ise etkinligi begendigini
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belirtmesine ragmen arkadaslarindan biraz farkli bir gerekce ile bu
konuda ikileme diistiigiinii gostermistir;

“Bu etkinlik de ¢ok giizel gecti. Ama bana gore ¢ok eglenceli
olmadi. Bazi yerleri ¢ok giizeldi ama hep birlikte olmast biraz
stkiciydi.” B.C’nin agiklamasindan hareketle baslangicta etkinligi
sevdigini belirttigi ancak sonrasinda grup olarak calismanin biraz
sikict1 olacagi fikrini benimsedigi anlagilmaktadir. Dolayisiyla
ogrencilerin biiylik cogunlugu grup ¢alismasindan hoslansa da bazi
ogrenciler bireysel c¢aligmayr tercih ettigi goriilmektedir. Benzer
sekilde R.O de etkinligi giizel buldugu, verimli bir siire¢ yasadiklarim
belirtmesine ragmen grup c¢alismasi yapilmis olmasi nedeniyle bazi
olumsuzluklar yasadigini su sozler ile aktarmaktadir;

“Bu etkinlik giizeldi ama ¢ok ¢ok sevemedim neden mi? Ciinkii
bana yeterli is verilmedi. Ciinkii grup arkadaglarim da vardi. Cogu
zaman izlemek durumunda kaldim. Allah’a siikiir son giin daha fazla
is verdiler ve ben etkinligi bu nedenle begendim. Ama tek basina
calismak daha iyi olurdu bence.” Diyerek grup caligmasimin onu
olumsuz etkiledigini, bireysel c¢alismanin daha yararli olacagin
diistindiiglinii aktarmustur.

Elde edilen verilere dayali olarak katilimeilarin uygulanan sanat
merkezli STEAM programini1 deneyimlemekten mutluluk duyduklari,
geleneksel Ogretim yaklasimlarina gore daha eglenceli, 6gretici ve
siradist olmasi nedeniyle derse bu haliyle devam etmek istediklerini,
bu yaklasimin yaratic1 ve yenilik¢i fikirler ortaya koyma anlaminda
onemli oldugunu belirtmislerdir. Bu verilerin sanat merkezli STEAM
yaklagimmin basarisini  gostermesi acisindan  6nemli oldugu
diistiniilmektedir.
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