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STEAM EGITiMi: GELECEGIN TEKNiSYENLERININ MESLEKi
YETERLILIKLERININ OLUSUMU iCiN BiR MODEL

Ozet. Modern okulun egitim siireci ¢ok genis bir gdzlem ve analiz alanine sahiptir. Egitim
stireci i¢inde yeni bigim ve yontemler yaratarak dgrencilerin biligsel etkinliklerini gelistirmek ve
etkinliklerinde bagimsizligin roliinii artirmak amaciyla diinyada ¢esitli teknolojiler kullanilmaktadir.
Formal egitim sistemine ek olarak STEAM (FEN-TEKNOLOJI-MUHENDISLIK-SANAT-
MATEMATIK) teknolojileri de yakinsak diisiinceyi pekistirmesi agisindan aktif olarak
kullanilmaktadir. Ancak bunlarin ana egitim siirecindeki kullanimi1 pratik olarak yeterince
incelenmemistir. Arastirma materyallerinde yerli ve yabanci bilim adamlarinin ¢alismalar1 dikkate
alinmaktadir. STEAM egitimi ile ilgili yapilan caligmalarin ¢ogunda ek egitim sistemindeki ve
formal egitim sistemindeki firsatlar degerlendirilmektedir. Bu makalede, gelecegin teknisyenlerinin
mesleki yeterliliklerini saglamanin bir yolu olarak STEAM teknolojilerini ele almaktayiz. STEAM
egitiminde mesleki yeterliligin ana kriterlerinin uygulanmasina dikkat edilmelidir; mekansal
diistinmenin gelisimi ve {li¢ boyutlu formlarla ¢alisma yetenegi, 6grencilerin yaratici yeteneklerinin
gelistirilmesi, tasarim ve mimarideki modern trendlere asinalik, 6zel mesleki programlarla ileri
diizey egitim. Etkinlik organizasyonu ile yeni fikirler kompleks bakis agisiyla efektif bir perpektif
kazanmaktadir. STEAM bu ¢ercevede ele alinip degerlendirilmesi gereken yepyeni bir teknolojik
form 6ngérmektedir.
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Anparna. Kasipri Ourim Oepy jkyHeciHiH OKy mpoleci Oakpuiay MEH Taljay >KacayIblH
3epTTey Ke3iHe aitHamyna. Jlynue xy3i OolibiHina OiniM Oepy KyieciHae cTyIeHTTepIiH TaHBIM/IBIK
OCNICEH/UIITIH apTTBhIPY JKOHE O31HAIK KBI3METIH KETUIMIPY MAaKCaThIHIA, OKBITYABIH JKaHa
dbopMalappIMEH  KOHE OICTEPIMEH TOJIBIKTBIPBUIBIN, MEHIIIHIIE op TypJl TEXHOJIOTHSIAp
koimanbutyna. STEAM TexHONOTHSIIaphIHBIH O€NCeHII KOJIAHBICTaphl KOChIMINA OutiM Oepy
KyHeciHae aHbIK Oalikanmanel. AJaiijia, OHBIH HETI3T1 OKY MPOIECIHJE KOJIAHBICHI IC KY3iHIE
MYJIIEM 3€pTTEIMEreH JeCeK, KaHbUIBICTIAaUMBI3. 3epTTey OapbhIChIHIA JKAaKbIH JKOHE aJIbIC
HIeTEeNAIK, OTaHABIK FalbIMIApAblH eHOeKTepiHe OapbIHINA KAH-)KAKThl ILIOJY >Kacajjbl.
Kapacteipsutran ic-toxipubenepain kemnmrimirinae, STEAM 6iniMm GepyniH KocsiMIia OiutiM Oepy
KYHECIHAET1 KYPri3ulm »aTKaH >KYMBICTApAbIH, OHBIH IMIIHAE MEKTeN OuIM KyHeciHaeri
MYMKIHIITUTIKTepl Typasibl OasHpaiinel. STEAM Oimim Oepy ymIiH memaror Kaapiapisl KanTa
nasipnayra OaiinmaHbicTel Pecelime oHe IIeT enfeple aTKapbUIbII JKaTKaH >KYMBICTap Ja
Oapmbiblk. Jlecek Te OimiM OepymiH MyHAal TypiHiH Oi3/eri KOFapsl OKY OpBIHIApbIHIA
KAHIIANBIKTHI JKY3€Te aCBIPBUIBIN >KaTKAHIBIFBI Typallbl MYJZEM 3epTTeIMEreHiri OailKamassl.
KociOn Ky3BIpeTTUTIKTEpIiH HeTi3ri KpuTepuiiaepi OOJbIm TaOBUIATBIH KEHICTIKTIK OWMIayabl
JaMBITY >KOHE YIII enmemMal popManapMeH KYMBIC icTey KaOileTi; CTYAEeHTTepAiH IIbIFapMalllbLIbIK
KaOlJIeTTepiH JaMbITy; IU3ailH MEH COyJIeT OHEpIHIH 3aMaHayH TCHICHIUSUIAPBIMEH TaHBICY;
apHaiipl  kocibu Oarmapnamanap  OoifblHIIA  OUTIKTUIIKTI  apTTBIpy; €3  IC-OpeKeTTepiH
YUBIMIACTBIpYFa JKOHE HIESHBI IC KY3IHIE JKy3ere achlpyFa IeHiH >KeTKi3yre yHpeTy cekinui
npouenypanapasl opbigaayasiH STEAM 6inim Oepy kargaiiblHAarkl MYMKIHIIUTITT eTe 30p. by
makamaga 0i3 STEAM TexHomorusutapplH Oojlallak TEXHUKAJIBIK MaMaHIApIbIH —Kocion
KY3BIPETTLIITH KAJBINTACTHIPY TOCLI1 peTiHAe KapaCThIPhLIAIbI.

Kiar ce3nep: STEAM TexXHOIOTHUACHI, KOHBEPTEHTTI 9J1ic, OUTIM Oepy, KY3BIPETTITIIKTEP.

Z.T. Seilova?, G.S. Tulentayeva?
Candidate of Pedagogical Sciences, Associate Professor
Korkyt Ata Kyzylorda University
(Kazakhstan, Kyzylorda), e-mail: stsoias62@mail.ru
PhD Doctoral Student of Khoja Akhmet Yassawi International Kazakh-Turkish University
(Kazakhstan, Turkistan), e-mail: galiya.tulentava@ayu.edu.kz

Steam Education is a Model for the Formation of Professional Competencies
for Future Technicians

Abstract. The educational life of the modern school is a huge field for observation and
analysis. A variety of technologies are used in the world to enhance cognitive activity and increase
the role of independence in the activities of students creating new forms and methods within the
educational process. STEAM technologies are actively used in the system of additional education.
However, their use in the main educational process has not been practically studied. In the research
materials, the works foreign and distant foreign and domestic scientists are considered. In most of
the conducted works on STEAM education, opportunities are considered in the system of additional
education and in the system of school education. In this article, we explore STEAM technologies as
a way to form the professional competencies of future technicians. It should be noted that its
implementation in STEAM education of the main criteria of professional competence such as:
development of spatial thinking and ability to work with three-dimensional forms; development of
creative abilities of students; familiarization with modern trends in design and architecture;
advanced training in special professional programs; learn to organize your activity and pay for your
idea in reality. This article explores STEAM technologies as a way to form the professional
competencies of future technical specialists.

Keywords: STEAM technology, convergent approach, education, competencies.

335


mailto:stsoias62@mail.ru
mailto:galiya.tulentava@ayu.edu.kz

ISSN-p 2306-7365

SACAYH YHUBEPCHTETIHIH XABAPIIIBICHI, Ne3 (129), 2023 ISSN-e 2664-0686

3.T. CeiinoBal, I'.C. Tynenraena’
Ykanouoam nedacoeuveckux nayx, accoyuuposannviii npogeccop
Keizvinopounckuil ynusepcumem umenu Kopxoim ama
(Kazaxcman, 2. Kvizoinopoa), e-mail: stsoias62@mail.ru
2PhD doxmopanm MeaucOynapooHozo Kazaxcko-mypeyxozo ynugepcumema umeny Xoocu Axmeoa Acasu
(Kazaxcman, 2. Typkecman), e-mail: galiya.tulentava@ayu.edu.kz

STEAM o0pa3oBanue — Mojge/1b (pOpMHPOBaHUS NPOGeCcCHOHATBHBIX KOMIIeTeH M
OyAyIIMX TEeXHHYECKHX CIIeLHATHCTOB

AHHOTauusl. Y4eOHbI @polecc COBPEMEHHOro OOpa30BaHMs IPEACTaBIsAET COOOH
OTPOMHBIM HMHTEepec A1 HAaONMIOACHMS M aHaliu3a. B Mupe HCHOib3yHOTCSl caMble pa3Hble
TEXHOJIOTUM JJIi  aKTUBU3allMM  II03HABAaTEJIbHOW  JIEATEbHOCTH M IOBBILEHUS  POJIU
CaMOCTOSITENTLHOCTH B JIESTEIBHOCTH CTYACHTOB, CO37aBasi HOBbIE ()OPMBI MU METOJBI B PaMKax
obpa3zoBatenbHOro mnpouecca. TexHomormn STEAM akTUBHO UCHOJB3YIOTCS B CHUCTEME
JIOTIOJIHUTENBHOIO oOpa3oBaHus. OJHAKO MX HCIOJIb30BAHHE B OCHOBHOM Y4E€OHOM IIpolecce
IPAaKTUYECKH He M3ydyeHo. B MmaTepmanmax uccienoBaHHs pacCMOTpeHbl paboThl ONMIKHEro u
JabHETo 3apy0eKbsl M OTEYECTBEHHBIX yUeHBIX. B OonbmmHcTBE poBeieHHBIX padboT mo STEAM-
00pa3oBaHMsl PAacCMAaTPUBAIOT BO3MOXKHOCTU B CHUCTEME JONOJHHUTEIBHOIO OOpa3oBaHUS U B
cHCcTeMe HIKOJIBHOTO oOpa3zoBanms. Takke Benmercs pabora B Poccum m 3apyOexoM CBsi3aHHAs C
NepenoroToBKoM neparornyeckux kajapoB st STEAM-o6pazoBanusa. Hago ormeruts, uto ee
BHEJIPEHHE B By3axX B0OOIIEe HEe H3ydaiacb. MOXHO TOBOPHUTH O BO3MOXKHOCTH pEaTH3alUd B
STEAM-00pa3oBaHUN OCHOBHBIX KPHUTEpPHHA MNPO(PECCHOHANBHBIX KOMIETEHIMM TaKHe Kak:
pa3BUTHE MPOCTPAHCTBEHHOI'O MBIIIJICHUSI U yMEHHE paboTaTh C TPEXMEPHBIMU (OpMaMu;
pa3BUTHE TBOPYECKHX CHOCOOHOCTH CTYAEHTOB; O3HAKOMIJIEHHE C COBPEMEHHBIMH TEHJEHIMSIMU
Iu3aiiHa M apXUTEKTYphl; IMOBBIIECHUE KBAIU(PHUKALUU IO CHEHUAIBHBIM IPO(EeCcCHOHATBHBIM
porpaMMaM; HayuduTbCsl OpPraHW30BaTh CBOIO JEATENBHOCTh M BOIUIAIATh CBOIO HJCKHO B
peanibHOCTH. B nanHoii cratbe paccmarpuBatotrcs STEAM TexHOnI0rHM Kak criocod GopMUPOBAHUS
po¢eCCHOHATILHBIX KOMIETEHINH OyAyIIUX TEXHUYECKHX CIELUAINCTOB.

KuioueBbie caoBa: texHonoruss STEAM, KOHBEpPreHTHBIM TMOAXOMA, OOpa3oBaHUE,
KOMIIETEHIIUH.

Giris

Diinya ¢apinda dordiincii teknolojik devrimin yasandigr bir gergektir. Bilginin hizla
yayilmasi, teknoloji alanindaki yenilikler ve yeni oneriler ¢evremizdeki tiim alanlarda degisikliklere
sebep olmaktadir. Bu da toplumun her iiyesinde Karakteristik bir degisiklige yol agmaktadir.
Bunlarla beraber teknolojik devrim, oOniimiizdeki yillarda bir¢ok meslegin yok olmasini da
beraberinde getirecektir. Ekonomiye profesyonel bakis agisinin bu kadar hizli degismesi, daha
onceki cagimizda hi¢ yasanmamusti [1].

Modern zamanlarda teknoloji, sanat, bilim ve miihendislik diisiincesi higbir ¢eliski olmadan
birbirine yaklasmaktadir. Is birligi ve yaraticilik yetenegi, kisinin herhangi bir faaliyet bigiminde
diistincelerini acgik ve gorsel olarak ifade edebilme becerisi, tiim onemli kabiliyetler arasinda ilk
sirada yer almaktadir.

Bilimde siklikla bilginin anlamini ortaya ¢ikarmak ve aktarmak icin sanat ve teknolojiden
yararlanilirken, sanatgilar da ¢alismalarini ifade etmek icin dijital teknolojiden ve bilimsel diisiince
formlarindan yararlanmaktadir. Dijital teknolojilerin katalize ettigi bu tiir yakin etkilesim, ayni
zamanda modern egitim sisteminin ihtiyaglarini da tam olarak karsiliyor. Gelecegin yeni dili olarak,
yalnizca konusma ve yazma yetenekleri degil, aynm1 zamanda gilinlimiizde hizla olusturulan
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medyanin yetenekleri de (illiistrasyonlar, animasyonlar, videografi ve modelleme) halihazirda
mevcuttur. Bununla birlikte, bunlarin kullanim olanaklari, insanlarda yaratici diislincenin gelisimini
ve kisisel iletisim 6zgiirliiglinli inkar etmez ve bunlar yalnizca hizli bir sekilde etkilesime girmeye,
kendinizi ifade etmeye ve hizli bir sekilde sonucglara ulasmaya yardimei olan modern araglardir [2;
3;4;5;6].

Bilis siirecini incelemeye ilgi, 6gretilen konuya arastirma ilgisi, hayal etmek, bilgiyi elestirel
bir sekilde analiz etmek, kendi fikrine sahip olmak, irade ve yetenekleri gelistirmek ve ¢abalarini
uzun siire ifade edebilmek modern ¢agin acil gorevleridir. Egitim, 6grenme, deney yapma, empati
kurma, hatalar1 ciddiye alma ve stirekli tekrar, deneme yeteneginin yan sira diigiince ve fikirlerini
baskalarina aktarabilmenin (kendini ifade etme ve icerik) onemi kabul edilmelidir. Ogrenmenin
akademik sonuclar1 [7] i¢in yerli ve yabanci bilimsel kaynaklardan, modern STEAM egitim
teknolojisini karakterize eden bu tiir trendlerden yola ¢ikarak olusturulmalidir [8; 9; 10].

STEAM, STEM kisaltmasinin gelistirilmis halidir ancak artik ‘sanat’ terimini de
icermektedir. Yani S-Bilim, T-Teknoloji, E-Miihendislik, A-Arts, M-Matematik. Sanata baglam
eklemek, O0grencilerin deney yapmalarina ve yaratici olmalarina olanak tanir ve listiin yetenekli
ogrencilerin kendilerini ifade etmelerini saglar.

STEAM, c¢esitli konu alanlarini birlestiren bir egitim teknolojisidir. Elestirel diisiinme ve
aragtirma yeterliliklerini ve ekip ¢alismasi becerilerini gelistirmeye yonelik bir aragtir.

Ogrenciler i¢in STEAM teknolojilerinin kullanimina dayali &gretim  ydntemlerinin
etkililiginin degerlendirilmesi ve gerekcelendirilmesi sorununun ¢6ziilmedigi sonucuna varilabilir.

STEAM egitimi, 0grencilerin arastirma ve tasarim faaliyetlerine ve teknik yaraticiliklarina
biitiinlesik ve disiplinler arasi bir yaklasimla karakterize edilen bir egitim ortami yaratmay1
amaglamaktadir.

Ayrica STEAM teknolojisi, doga bilimleri, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarinda
yeni bir diisiinme bi¢imine sahip uzmanlar yetistirmeyi amaclayan ve bunlar olmadan yenilik¢i bir
ekonomi gelistirmenin imkansiz oldugu bir egitim ve mesleki konular kompleksidir.

STEAM egitiminin 6nde gelen arastirmacilarindan Ann Jolly, STEAM egitiminin
karakteristik 6zelliklerini su sekilde tanimlamaktadir [11]:

- Ogrenciler matematik ve doga bilimleri bilgilerini ve bilgi teknolojisi araglarmi kullanarak
projeler gelistirir ve uygular,

- Projeler gercekten pratik niteliktedir ve tiim miihendislik tasarim asamalarinda
uygulanmaktadir,

- Uriine olan talebin belirlenmesi,

- Proje gelistirme,

- Bilimsel ve teknik endiistriyel iiriiniin veya prototipinin olusturulmasi,

- Uriin testi ve iyilestirme,

- Projenin sunumu,

- Ogrenciler yaratic1 yeteneklerinin farkina varirlar ve organizasyon ve iletisim becerilerini
gelistirirler.

Arastirma yontemleri

Egitimin derlenmis hedefleri sistemi, asagidaki becerilerin genis bir yelpazesinin
gelistirilmesinin temelini olusturur; bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanim1 yoluyla bilgi
sonuglarint uygulamanin ¢ok yonlii (islevsel ve yaratici) yontemleri, elestirel diisiinme yontemleri,
gruplar halinde arastirma calismasi ve bireysel olarak cesitli iletisim yontemlerinin kullanimina,
caligmaya, problem ¢6zmeye ve karar vermeye dayalidir.

Sonugclar ve tartismalar
Bilisime yonelik modern ihtiyaglar, egitim sisteminin gereksinimlerinin kapsamini
genisletecek, Ozellikle egitim alaninda devam eden yogun dijitallesme siireci, paradigmasinin
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dontistimii, egitime yonelik tutumlarda kaginilmaz degisikliklere neden olacaktir. Egitim alaninda
hizla degisen trendler ve aktif olarak gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri, biitiinlesik egitim
yaklagimlarin1 giincelliyor. Yapay zeka ve siber-fiziksel sistemlerin insan hayatina girmesi
anlamina gelen ve heniiz 6ngoriilen dordiincii sanayi devrimi, gilinlimiizde egitim sisteminin de
degismesini gerektirmektedir. 2019 yilinda diizenlenen Diinya Ekonomik Forumu raporuna gore,
bilim insanlarinin uzun siiredir ihtiyatl davrandig1 yapay zeka ve ezberciligin egitim alanina hizla
girmesi, temel risklerin artmasina neden olabilir. Is piyasasina giren ¢ogu lise 6grencisinin heniiz
yapmadig1 isleri yapiyor ve c¢ogu bilgi ve iletisim teknolojisi yayimlar1 daha basima ¢ikmadan
giincelligini yitiriyor. Bu gibi durumlarda islevsel beceriler, 6grenenlerin okuryazarligi, elestirel
diisiinme, yeni bilgi edinme zamaninin ve mekanizmalarinin optimizasyonu ve biitiinsel bir diinya
imajinin olusturulmasi hayati neme sahiptir.

Giincellenen egitim iceriginin belirli bir konusuna yonelik miifredat ve 6grenme hedefleri,
ogrencilerin egitimsel degerleri ile okul sonundaki sonuglarin karsilikli iligkisine ve bagimliligina
dayanmalidir. Bu baglamda, egitim programlar: i¢in 6zel gereklilikler belirlemek 6nemlidir, yani
icerikleri yalnizca konu bilgi ve becerilerine gore degil, ayn1 zamanda gelecegin uzmaninin
kapsamli ig becerileri ve kabiliyetlerinin olusumuna da yonlendirilmelidir.

Robotik, montaj, programlama ve prototip olusturma, 3D tasarim ve daha fazlasi... bunlar
artik okullarda 6gretilecek. Bu yonde ¢alismalar yapabilmek i¢in 6grencilerin ve 6gretmenlerin 6zel
beceri ve yeterliliklere ihtiyaglar1 vardir. Basitge 0grenmenin ve anlamanin yani sira, arastirma
yoluyla yeni seyler icat etme becerilerini gelistirmek de 6nemlidir. Su anda diinya egitimindeki ana
trendlerden biri dort akademik alani (bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik) birlestiren
STEAM egitimidir. Temel olarak STEAM egitimi, disiplinler arasi iletisimi olusturan, egitim
ciktisinin uygulanan yoniine dayali yontemlerle gerceklestirilir. Bu yontem, bir konuyu 6gretmeye
yonelik bes yonil entegre 0gretim ilkesiyle birlestirerek bunlar1 tek bir miifredatta birlestirir. Bu
yondeki c¢alismalar (proje hazirlama ve arastirma c¢alismalarinin organizasyonu) egitim kurumu
disindaki ek egitim merkezlerinde organize edilebilir. Egitim siirecinin bu sekilde diizenlenmesi,
ogrencilerin geleneksel egitime ek olarak zamanlarimin belirli bir boliimiinii  gelecekteki
mesleklerine yonelik yeterliliklerin olusumuna ayirmalarina olanak tanir.

Bu yontem, konular1 gercek hayatla birlestirmenin yani sira 0grencinin yaraticiligina da
firsatlar agar. Bu sekilde birinci sinif 6grencilerinin proje etkinligi ayn1 zamanda ¢oziilmesi gereken
cesitli gorevleri de gerektirir. Bu durumda herhangi bir dogru ¢6ziimii segmezler, onlara tam bir
yaratic1 Ozgiirliik verilir. Bu tiir gorevlerin yardimiyla ¢ocuk yalmizca ilging fikirler iiretmekle
kalmayacak, ayn1 zamanda aninda kullanim alani1 da bulacaktir. Sadece gercek hayat i¢in gerekli
olan gorevleri yerine getirmekle kalmaz, ayn1 zamanda mevcut kaynaklarimi verimli kullanmay,
isini planl bir sekilde yiiriitmeyi de dgrenir.

Ayrica STEAM egitimindeki ana caligma tiirii, ikili egitimin kii¢iik gruplar halinde
uygulanmasidir. Ornegin iki 6grenci ‘Yiiksek Matematik’ dersinin belirli bir bdliimiiniin devre
semasini olusturabilir ve bunu uygulamali olarak gdsterebilir. Bu, dgretim materyallerinin entegre
ogretim yontemini kullanmanin etkili ve gorsel bir yoludur. Bu yontem ogrencilere is birligi
yapmay1 dgretmeyi, ¢ocuklara grup halinde ¢aligmay1 6gretmeyi, iletisim becerilerini gelistirmeyi
ve grup halinde c¢alismayr Ogretmeyi, aym1 zamanda disiplinler arasi iletisimi uygulamay1
amaclamaktadir.

Genel Ogrencileri egitim déneminin herhangi bir asamasinda, tiim konularda STEAM
egitimine dahil etmek daha iyidir. Ozellikle uzmanlik konular1 gergevesinde yapmak ¢ok dogru
olacaktir. Bunun nedeni, uzmanlik konularinda 6zel mesleki yeterliliklerin olusturulmasina yonelik
caligmalarin daha derinlemesine uygulanmaya baslanmasidir. Mesleki becerilerin olusumunda
elbette tiim disiplinlerin 6zel bir yeri vardir. Ancak uzmanlik konularinda STEAM egitimi, mesleki
yeterliliklerin olusturulmasina yonelik metodolojik sistem agisindan biiylik onem tasimaktadir.
Teknik uzmanliklarin uzmanlik konulari arasinda yiiksek matematigin 6zel bir yeri vardir, bu konu
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0zel konularla yakindan ilgili oldugundan her boliimde disiplinler aras1 baglanti kurulabilmektedir.
Yukarida da belirttigimiz gibi uygulamali arastirma yapmanin en iyi yolu budur. Herhangi bir
bilginin uygulanabilirli§inin onun kalitesini belirledigi aciktir.

Elbette modern bir miithendislik 6grencisinin bu becerilere hakim olabilmesi i¢in okuldan
baslayarak bu yonde caligmalar yapmasi onemlidir. Boyle bir ¢alisma yok elbette, genis capta
olmasa da okuldan itibaren bu bilgi okuryazarligin1 dgreten dersler yapiliyor. Ornegin, giincellenen
egitim programi c¢ercevesinde, ilkokul 6grencilerine ‘Dijital Okur-yazarlik® konusu araciligiyla
teknolojik bilgi ve model gelistirmenin temelleri tamitilmali, buna gore cocuklara sadece
bilgisayarla ¢aligmanin degil, ayn1 zamanda bilgiyi aramak ve islemek i¢in de kullanilir. Lise
ogrencilerinin ‘Robotigin Temelleri’ adl1 6zel bir kursu olmasi gerekir. Bu ders 6grencilerin dogal
tutkularin1 gelistirir ve gelecekte herhangi bir bilimin temellerini 6grenmek i¢in yararli aragtirma
becerilerini gelistirir. Formal egitimde rekabet ortaminin gelismesine katkida bulunan, gelecekteki
meslekleri igin STEAM kurslarini segen okul ¢ocuklarinin sayisini artirmak igin, bu egitim tarafinin
devletten daha fazla mali destege ihtiyaci var. Sonucta STEAM egitiminin uygulanabilmesi igin
0zel teknolojik laboratuvarlara ve 3 boyutlu yazicilara, gorsellestirme araclarina vb. ihtiyag
duyulmaktadir . egitim ekipmani kullaniminin gerekli oldugu agiktir.

Gelecek teknolojidedir ve teknolojinin gelecegi, kayitsizliktan kaginan, resmi bir yaklasim
benimsemeyen, bilgisiyle Ogrencilerin ‘beyinlerini ugurabilen’, diisiincelerini sonsuza dek
genisletebilen yeni formattaki 6gretmenlerin elindedir. STEAM egitimi vatanseverlige ve kisinin
iilkesine olan sevgisine dayanmalidir. Bilimde sinir olmamasina ragmen devlete fayda saglayacak
iyi uzmanlarin yetistirilmesi ¢ok dnemlidir.

Uzmanlar, STEAM egitiminin, Endiistri 4.0’1n ekonomik kosullarinda okul g¢ocuklar1 ve
ogrencilerin mesleki faaliyetlere yiiksek kalitede hazirlanmasinin  bir 6rnegi  olarak
degerlendirilebilecegine inantyor [12, 13].

Uretimin dijitallestirilmesi ve entegrasyonu konusunda 4. sanayi devrimiyle esanlaml1 olan
terminoloji: Endiistri 4.0, Davos’ta diizenlenen 46. Uluslararasi Ekonomik Forum’da tartigildi.

Bu kavramin teorik temeli Klaus Schwab tarafindan atilmistir. Klaus Schwab’1 tarihte iinlii bir
bilim adami, Diinya Ekonomik Forumu’nun ilk organizatorii ve kurucusu olarak taniyoruz. 21.
ylizyilin teknolojik devrimini 6zel olarak anlatan K. Schwab, bu siirecin tarihinin gecen yiizyilin
ikinci yarisinda kitlesel kisisel bilgisayarlarin yaratilmasiyla bagladigini sdyledi. Bundan sonra her
ne kadar bilgi teknolojilerinin ¢ok hizli bir sekilde gelismesinin sonucu olan ii¢lincii sanayi devrimi
caginda yasiyor olsak da gergekte teknolojilerin yakinsamasi yani dijitallesme siireci oldugu
sOyleniyor. Tiim endiistriler, endiistriler arasindaki sinirlarin bulaniklagmasiyla karakterize edilen
dordiincii sanayi devrimine doniistii.

STEAM yaklasimi, toplumun ve bireylerin gelecege hazir olmasini saglamay1 amaglayan ¢ok
genis bir eylem, yaklasim, uygulama ve metodolojiler biitiiniidiir. Ogrencilerin teknik konulara
ilgisini ¢ekmek ve bitmis {iriine estetik ve felsefe kazandirmak amaciyla STEAM teknolojisine
sanatsal bir bilesen eklenmesine karar verildi ve sonu¢ STEAM teknolojisi oldu.

Cesitlendirilmis bir gelistirme yontemi kullanma fikri bugiin ortaya ¢ikmadi, STEM ve
STEAM teknolojilerinin ortaya ¢ikisi, g¢esitli konularin kapsamli bir sekilde incelenmesi igin
halihazirda mevcut kavramlarin gelistirilmesinin bir sonucudur. Klaus Schwab’in elbette diger
teknolojilerin gelismesi sonucu ortaya ¢iktigma dair yeterli kanit vardir. Konuyu biraz daha
derinlestirmek adma birka¢ kavrama odaklanalim. Bunlardan ilki, yazarlarmdan biri Isvigre
Uygulamali Bilimler Universitesi’nden Profesor Davide Antoniazza olan SEL konseptidir. Ozellikle
cocuklarin entelektiiel gelisimi alaninda g¢alisan bir bilim adami olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu
alanda Ogrencilerin sosyo-duygusal egitimi ve duygusal egitimi {izerine yapilan c¢alismalar1 one
¢ikarmak miimkiindiir. SEL kavraminin amaci, O6grenenlerin sosyal ve duygusal becerilerinin
gelistirilmesini ve duygularin 6grenme siirecine dahil edilmesini igerir. Ikincisi, problem odakli
ogretme ve 6grenmenin PDO ydntemidir (6gretme ve arastirma olgusu); bunun amaci, edinilen
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bilginin 6grenilmesi i¢in pratik yasamdan alinan bir problem durumunu kullanarak gelecekteki
planli ¢calismalarda 6grenme siirecini diizenlemek ve pratikte uygulamaktir. Finlandiya okulu, amaci
tek bir konu yerine sorunu bir biitlin olarak analiz etmeye olanak taniyan bir dizi bilgiyi bilerek
yasam durumlarini ¢ozmek olan teknoloji ve mesleki egitim 6gretim sistemini aktif olarak kullandi.
Ayrica PISA uluslararas1 gostergelerine (Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi) gore
Finlandiya vatandaslar artik 5. sirada yer almaktadir. Okulda kazanilan bilgileri yasamda uygulama
yetenegi, 6grencileri degerlendirmede 6nemli bir parametredir.

Yukarida bahsedilen PBL (probleme dayali 6grenme) metodolojisi ve SEL kavrami bir¢ok
acidan STEAM egitimine benzemektedir. STEAM bu iki yontemin birlesimi veya teknik konularin
insani konularla gili¢lendirilmesini amaclayan karmasik bir siire¢ olarak degerlendirilebilir.
Alternatif olarak, halihazirda bilinen STEM teknolojisine ek olarak, teknik konularin miizik
(STEAM-bilim, teknoloji, miihendislik, miizik ve matematik) ve 6grenme (STREAM-bilim,
teknoloji, miithendislik, egitim) ile ittifaklari olarak da algilanabilir.

Yukarida da bahsettigimiz gibi STEAM teknolojisi, bir nevi teknoloji ve sanatin sentezi
olarak ortaya ¢ikmustir. Yaraticilik teknik uzmanlar i¢in 6nemli bir yetenek olsa da beynin her iki
yarim kiiresinin eszamanli gelisiminin bu uzmanlarin karakteristik bir 6zelligi oldugu fizyolojik ve
psikolojik olarak kanitlanmig bir sonugtur.

1. Tasarim diisiincesi

Tasarim diisiincesi tasarim yaklasiminda onemli bir yere sahiptir. Ciinkii proje yontemiyle
elde edilen problemin ¢oziimii birka¢ asamaya boliinerek analiz edilebilmektedir. Ornegin;
Arastirma, bir sorun teskil etme, ¢6ziimler sunma, onerilen tiim ¢éziimler arasindan en uygun olant
secme ve Son asama ise Onerilen ¢Ozliimiin sunumunun hazirlanmasidir. Proje yaklagiminin
bahsedilen agamalarinin uygulanmasinda; tekliflerin parlak olmasi, giizel resimlendirilmis yerlesim
planlarinin bulunmasi, eskizlerinin ve bilgisayar grafiklerinin kullanilmasi projenin basarisina katki
saglayacaktir.

2. Uzamsal diisiinme yetenegi

Mekansal diistinceyi olusturarak insanlara olaylar1 bir biitlin olarak algilamalari, onlara
kapsamli bakmalar1 dgretilir. Zihinle diisiinme yetenegini gelistirir. Ornegin; sadece gozle degil
ayn1 zamanda zihinle bakma, ii¢ boyutlu bir formun yapisini bilme ve anlama, zihinsel olarak hayal
etme, tahmin etme, farkli agilardan degerlendirebilme vs.

Tomsk Devlet Universitesi ¢alisanlar1 [14] mekansal yeteneklerin daha ileri mesleki faaliyet
secimini nasil etkiledigini arastirdi. Arastirmanin yazarlari, ¢ocukluk ve ergenlik donemindeki
mekan algisinin  gelecekte mihendislik veya doga bilimleri alaninda c¢alisma niyetlerini
etkileyebilecegine inaniyor. Bu c¢alisma ayni zamanda kadin ve erkeklerin mekansal
yeteneklerindeki farkliliklar konusunu da ele almaktadir.

3. ‘Gozlemci’ yaklagim, sanat¢inin diinyaya ve yasam olaylarina yaklagimi

Orijinalle calisan sanatci, 6nemli analitik islemler gerceklestirir. Nesneyi sayfa diizleminde
tasvir etmek i¢in, bu 6zel nesnenin karakteristik 6zelliklerini vurgulamasi, bunlar1 genellestirmesi,
yalnizca 0zii gostermesi gerekir. Nesnelerin ve nesnelerin, ¢evredeki olaylarin, insanlarin ve diger
canlilarin en 6nemli ve Ozel Ozelliklerini, beklenmeyen durumlari ayirt edebilmek ve bunlar
zihninde olusturabilmek sadece sanatcilarin becerisi degildir. Bu beceri, herhangi bir alandaki
siradan bir ¢alisan i¢in gerekli ve dnemli becerilerden biri olarak kabul edilir.

4. Entelektiiel kisilik

Toplumda, 6zellikle bilimsel ortamda 6zgilinliiglinii kanitlamis insanlar, bireysel ve genel
degerleri ifade etmeyi 6grenmislerdir. Gergek sanat eserleriyle etkilesime giren kisi, kendisi igin ve
bir biitiin olarak toplum i¢in neyin yikici ve neyin gergekten yaraticit oldugunu dogru bir sekilde
belirlemeyi 6grenebilir. Gergek sanat eserlerinde kiiltiirel ve ideolojik {isluplarin yelpazesi bulanik
degildir. Bu agik ve net bir sekilde goriilmektedir. Bu tiir nesnelerle temas halinde olan kisi, yaratici
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ve yikict diisiinme tarzlarmi ayirt etmeyi 6grenir ve sadece sanat alaninda degil, profesyonel ve
kisisel alanda da yaratici tarz lehine bilingli bir se¢im yapmay1 becerir.

STEAM yaklagimmin tanitilmas: i¢in ideal ortam ek egitim programlari ve zorunlu
ortadgretim programlaridir. Kazakistan Cumhuriyeti’nin egitim standardina uygun olarak, egitimin
gercek degiskenligini saglayan, okullar ve ek egitim kurumlari tarafindan yiiriitiilen egitim siirecinin
bir pargasi olan 6zel kurslardan ve segmeli derslerden bahsedilebilir.

Ek egitim programlarina yonelik firsatlar da yiiksekogretim kurumlari i¢in mitkemmeldir .

Giiniimiizde STEM ve STEAM egitim yaklasimlar iki ana yonde gelismektedir: Herkes icin
STEM/STEAM okur-yazarliginin gelistirilmesi ve yiiksek teknoloji sektorlerine yonelik personel
egitimi. Ilk olarak, her dgrenciye yenilik¢i diisiinme icin araglar saglamak ve cesitli mesleki
problemleri ¢ozmek ve problem ¢ézmede yaratici diisiinceyi kullanmak i¢in matematigi, teknolojiyi
ve amagli gorevleri bolme yetenegini olusturmaya yardimci olan kolektif yaratici projeler yiiriitmek
gerekir. Bu baglamda, ¢ocuklara ve genglere yonelik ek egitim, kapsamli bir egitim sundugu ve
kolektif yaratici projeler sagladigi icin biiyiik bir gelecege sahiptir.

STEAM egitiminin uygulanmasinda ek egitimin 6énemi 6n plana ¢ikmaktadir. Bunun nedeni,
mevcut egitim siirecinin geleneksel ve modern egitimin entegrasyonu ile karakterize edilmesi,
programatik bilgi ve becerilerin fiili olarak edinilmesine iliskin referanslar bulunmasina ragmen,
gercek egitim s6z konusu oldugunda s6z konusu bilgi ve becerilerin taninmasi siirecidir. Bu
stireglerin degerlendirilmesi 6nem arz etmektedir. Bu durum, egitim sisteminin tiim asamalar1 i¢in
ek egitimin formal egitim siirecindeki roliiniin 6neminin arttigin1 géstermektedir.

STEAM egitiminin uygulanmasi i¢in temel gereksinimlerden biri, ¢esitli uzmanlik alanlarinin
yani sira belirli is ve tiretim sektorii, akademik ve mesleki egitim 6grencileri i¢in yaratici alanlarin
ve entegrasyon platformlarmin aktif kullanimidir. Bu, ancak ek egitim g¢ercevesinde miimkiindiir.
Bu tiir sahalarin isletilmesinin 6n kosulu, belirli miisteriler tarafindan baslatilan projeler iizerinde
ortak calismadir. Mevcut okul durumunda bu miimkiin degildir, ¢ilinkii herhangi bir programin
uygulanmasi i¢in tiim kaynaklara, érnegin insan kaynaklarina sahip olmak gerekir. Ozel egitimli
uzmanlarin varlig1 ve miifredata gére onaylanmis egitim saatleri, bu nedenle gesitli konu alanlarinin
iceriginin entegrasyonunu saglayan kapsamli programlarda bu kosullarin dikkate alinmasi
gerekmektedir.

E.B. Evladova [15] biitiinlesik programin, bireysel egitim alanlarmi tek bir biitiin halinde
birlestiren Ogretmenlerin ortak faaliyetlerinin sonucu oldugunu séyliiyor. Bu durumda,
‘entegrasyon’ terimi, birka¢ 6nde gelen fikir veya nesnenin birbirine bagliligi, birbirine bagimlilig
ve birbirine niifuz etmesi kavramin igerir. Yazimizin konusu kapsamindaki biitlinlesik programlar,
geleneksel sanat yonetmenligi ile dijital yonetmenliginin birlesimidir.

Ek bir sanat egitimi herkese fayda saglayabilir. STEAM egitici sanat projesi yonteminin
pratik uygulamasi agagidaki sekilde yansitilmaktadir;

- Mekansal diistinmeyi gelistirme ve ii¢ boyutlu formlarla ¢alisma yetenegi,

- Ogrencilerin yaratic1 yeteneklerinin gelistirilmesi, tasarrm ve mimarideki modern trendlere
asinalik,

- Ozel mesleki programlardaki niteliklerin iyilestirilmesi,

- Faaliyetlerinizi nasil organize edeceginizi ve fikrinizi fikirden pratik uygulamaya nasil
tastyacaginizi 6grenmek.

Dolayisiyla, yukaridakilerin tiimii dikkate alindiginda; kiiresellesme, dijitallesme ve
teknolojik devrim baglaminda, gelecegin teknik uzmanlarinin mesleki yeterliliginin olusumu olan
STEAM egitimi, bu egitim modeli olmadan temelde imkansizdir, ¢iinkii modern zamanlarin
kosullar1 ve gereksinimleri bunu ortaya gikarmaktadir.
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Sonug¢

STEAM egitiminin avantajlar1 arasinda se¢im Ozgiirliiglinlin tezahiirii, bos alanda ¢alisma
(siniflar arasindaki fiziksel hareket anlaminda), bagimsiz planlama becerileri ve nispeten esnek bir
programdaki aktiviteler, farkli egitimleri entegre etmenin gerekli oldugunun anlasilmasi yer alabilir.
Yasam zorluklarmi ¢6zmek icin farkli bilgi alanlarinda; gorevler, pratik deneyim, el emegi, ekip
etkilesimi ve hedeflere zamaninda ulagma, {iriinlinlizii sunma ve degerini kanitlamanin yani sira
yaraticilik, tasarim, pratik etkinlikler, arastirma konularinda kendinizi ifade edebilme oldukca
onemlidir. Temel olarak bu, Ogrencilerin gelecekte daha fazla egitim almak iizere bir profil
secmelerine yardime1 olan erken kariyer rehberligine dahil olduklar1 anlamina gelir.

STEAM egitim teknolojisini kullanma deneyimi asagidaki sonucglar1 géstermektedir;

- Yaratici tasarim ¢aligmalarinda uzun bir deneyimi,

- Ogretmen ve dgrenci arasindaki basit iliskiden tiim siire¢ katilimcilarmm is birligini ve
elestirel etkilesimini,

- Ogrencilerin bagimsiz elestirel diisiinmelerinin olusmast icin olusturulan kosullari,

- Ogrencilerin birlikte benzersiz bir iiriin yaratma gayretlerini,

- Bilimin, sanatin, tasarimin ve teknolojinin farkli alanlara girisinin birbirini tamamlamaya
olanak tanimasi [16],

- Uygulamaya yonelik bir modeli uygulama firsatini1 [17]; [18]; [19],

- Psikolojik ve pedagojik alanlardaki sonuglarini,

- Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini,

- Grup lyeleri arasinda kalic1 yaratict baglantilarin olusmasini,

- Ogrencilerin yaratici potansiyelini artirmak ve gerceklestirmeyi,

- Geleneksel derslerde dgrencilerin ¢alismalari lizerindeki yansima diizeyinin artirilmasini.

Dolayistyla ¢agin ihtiyaglarina cevap veren gerekli 6gretim araglarindan biri STEAM egitim
teknolojisidir ve uygulanmasi genellikle bilgisayar arag ve sistemlerinin yaygin kullanimina
dayanmaktadir. Bununla birlikte, egitim gelisiminin mevcut asamasinda, bu tiir bir egitimin
pedagojik ekip ve egitim kurumundan biiyiik teknolojik ve metodolojik cabalar gerektirdigini
belirtmek gerekir. STEAM egitim teknolojisi aslinda gelecegin teknik uzmanlarini egitmek icin
umut verici bir modeldir ve gelecegin teknik uzmanlarmmin mesleki yeterliligini tam olarak
olusturur.
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