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Background and Objectives: In response to the challenges faced by 

the 21st-century education system, the interdisciplinary approach of 

STEAM, as an innovative framework, advocates for integrating 

science, technology, engineering, art, and mathematics. The purpose 

of this article was to explore the educational, cognitive, and creative 

aspects of adding art to the STEM curriculum in primary and 

secondary education. Methods: This research utilized a descriptive-

analytical approach based on a thorough review of scholarly 

literature and reputable academic sources. Findings: The results 

showed that integrating the arts into scientific fields not only deepens 

learning and boosts critical thinking but also enhances problem-

solving skills, encourages divergent thinking, enriches aesthetic 

perception, and increases learner motivation. The analysis of 

successful international STEAM implementations also confirmed 

the high effectiveness of this approach in developing a creative, 

problem-solving generation prepared for future challenges. 

Conclusion:  The STEAM approach, with a strong focus on the arts, 

can create meaningful, inspiring, and innovative learning 

experiences. Despite existing barriers to implementation, several 

recommendations are suggested to help effectively integrate this 

approach into the national education system. 
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 یارشتهانیم کردیرو کم،یوستیقرن ب ینظام آموزش یهادر پاسخ به چالش یشینه و اهداف:پ

STEAM  س ،یعلوم، فناور قیچارچوب نوآورانه، تلف کیبه عنوان ضیهنر و ر ،یمهند را  اتیا

هدف این مقاله، بررسی ابعاد تربیتی، شناختی و خلاقانه ادغام هنر در برنامه  .دهدیم شنهادیپ

-صورت تحلیلیروش پژوهش به :هاروش .در آموزش ابتدایی و متوسطه است STEM درسی

 .ای و بررسییی مقا ت معتبر عل ی انجام شییده اسییتتوصیییفی و مبتنی بر مطالعات کتابنانه

های عل ی، ضییی ن تع یق یادییری و ه ادغام هنر در حوزهدهد کنتایج نشیییان می ها:یافته

های حل مسییئله، پرورش تفکر وایرا، افیایش در  ارتقای تفکر انتقادی، موجب تقویت مهارت

های موفق شییود. ه ینین، بررسییی ن ونهشییناختی و ارتقای انگییش یادییرندیان میزیبایی

 .کندمحور تأیید مییت نسییل خلاو و مسییئلهال للی، اثربنشییی با ی این رویکرد را در ترببین

جه ید بر نقش هنر، می STEAM رویکرد گیری:نتی تأک بهبا  به طراحی تجر ند  های توا

ستا، با وجود برخی موانع اجرایی، یادییری معنادار، الهام شود. در این را بنش و نوآفرین منجر 
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 مقدمه

 دیگر آموزشی هاینظام اند،شده تبدیل جوامع پیشرفت و فردی رشد اصلی هایارزش به خلاقیت نوآوریو که دنیایی در

چهارچوب قالب در را دانش که شدهتفکیک هایمدل .باشند استوار شدهتفکیک و سنتی هایمدل اساس بر توانندن ی
 به یوییپاسخ به قادر ،(STEM) ریاضیات و مهندسی فناوری، علوم، هایحوزه در ویژهبه دهند،می ارائه بسته های

 مجهی مسئله حل و تحلیلی تفکر به هم که دارد نیاز هاییانسان به امروز جهان .نیستند امروز دنیای هایپیییدیی

 پیوند ه ین .دهند پرورش خود در را هنری و احساسی انسانی، عناصر از ییریالهام و هاایده ترکیب توانایی هم و باشند

 "هنر" رویکرد، این .است شده ن ایان 1استیم عنوان با نو مفهومی قالب در شناختی،زیبایی در  و عل ی توانایی میان

 را محورتحول و نوین رویکردی سان،بدین و کندمی وارد STEM آموزش دل در سازنده و فعال عنصر یک عنوان به را
 افت و انگییش کاهش یکنواختی، به یاه عل ی صرفاً آموزش که شرایطی در (Bahareh, 2024). کندمی معرفی

 آموزشی شوو و شور احیای برای مؤثر راهکاری تواندمی یادییری فضای به هنر کردن وارد شود،می منجر خلاقیت

 و ایحوزهبین ارتباطات ایجاد در را آموزدانش توانایی بلکه بنشد،می معنا یادییری شناختی ابعاد به تنها نه هنر .باشد
 (Sarli et al, 2024). کندمی تقویت نو هایایده تولید

می عالف را ذهن که شودمی منجر تجربیاتی آفرینش به ریاضیات، یا تجربی علوم مباحث با هنری هایروش ترکیب
 یادییری ع ق یکردرو این ه ینین، .کندمی تبدیل خلاقانه و فعال چندحسی، ایپدیده به را یادییری فرآیند، این .سازد

 مسیر که حالی رد سازد،می رها محورفرمول هایپاسخ محدود دایره از را آموزدانش و دهدمی افیایش را عل ی مفاهیم

 (Mirzaei et al, 2019). یشایدمی معنا وجویجست و یریپرسش برای را

 با کردروی این .رودمی بین از دروس میان سنتی مرزهای آن در که کندمی ایجاد آموزشی محیطی STEAM رویکرد

 برخلاف .آوردمی فراهم نگرآینده هایذهن پرورش برای مناسب بستری خلاقانه، و فنی هایمهارت بین پویا تعامل ایجاد

 زنده ایپدیده به آموزش STEAM مدل در کند،می محدود اطلاعات بازتولید به را یادییری که سنتی آموزشی فضای

آموزش نآموزادانش که دهدمی نشان نیی اخیر آموزشی تحقیقات (Kia & Parsaei, 2024). شودمی تبدیل مولد و
 ذهنی پذیریانعطاف و تی ی کار توانایی درونی، انگییش مشارکت، از با تری سطح ،STEAM هایمحیط در دیده

 بروز رصتف عل ی صرفاً آموزشی ساختارهای در که آموزانیدانش برای ویژه به رویکرد این (Cheng, 2021). دارند

 .(Hijab et al, 2022)سازدمی فراهم ترجامع و عاد نه بستری یابند،ن ی را خود هایتوانایی
نوردد و محیطی پویا در نقش کاتالییور، مرزهای سنتی آموزش را درمیبا قرار دادن هنر  STEAM در مج وع، رویکرد
ویکم است، بیست این مقاله، با پذیرش این پیشفرض که هنر موتور محرکه نوآوری در آموزش قرن. کندو زنده خلق می

ایی، ارائه است. هدف نه STEAM شناختی و تربتی هنر در برنامه درسی مند کارکردهای دویانهدر پی تحلیل نظام
انایی خلاقیت، فنی، بلکه تو-چارچوبی تحلیلی است که نشان دهد چگونه تلفیق هدف ند هنر و علوم، نه تنها سواد عل ی

 .دبنشمی توسعه ع ومی آموزش بستر اجت اعی در و فردی پیشرفت اساسی ارکان عنوان بهآوری و تفکر نقاد راتاب
 

 روش
مند منابع عل ی معتبر ای و بررسییی نظامسییت که بر پایه مطالعات کتابنانها توصیییفی-روش پژوهش این مقاله تحلیلی

 :یرفته شد انجام شده است. برای تض ین دقت و اعتبار پژوهش، معیارهای زیر برای انتناب و تحلیل منابع در نظر

 مرتبط با رویکرد هاینامهها و پایانهای رس ی، کتابژوهشی، ییارشپ-منابع مورد استفاده شامل مقا ت عل ی

STEAM ال للی مانندهای داده معتبر عل ی داخلی و بینبودند. اولویت با مقا تی بود که در پایگاه Scopus ،Web 

of Science ،Google Scholar های اطلاعاتی تنصصی در حوزه آموزش و علوم تربیتی منتشر شده بودند. و بانک

 .به بعد( باشند 1395روز )ترجیحاً از سال صصی بوده و از نظر تاریخ انتشار، بهمنابع انتناب شده باید دارای داوری تن

                                                           
1 . Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics 
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های اجرایی های تدریس و چالشرییی درسی، روشدامنه بررسی به تحلیل مبانی نظری، اصول برنامه :دامنه بررسی

های موفق و ن ونه محدود شد. برای افیایش غنای پژوهش، علاوه بر مطالعات نظری، تجارب ع لی STEAM رویکرد

 .ال للی نیی مورد بررسی قرار یرفتسازی این رویکرد در سطح بینپیاده

 :ها شامل مراحل زیر بودفرآیند تحلیل داده :هانحوه تحلیل داده

 برنامه درسی» «STEAM آوری منابع بر اساس کل ات کلیدی مانند: رویکردجستجو و ج ع :مرحله اول )یردآوری(

STEAM» ،«روش تدریس«ق هنر و علومتلفی ، STEAM  هایچالش»و STEAM در آموزش.» 

های ها، اصول و یافتهآوری شده برای شناسایی مفاهیم، نظریهمطالعه دقیق و ع یق منابع ج ع :مرحله دوم )تحلیل محتوا(

 .بندی و کدیذاری شدند تا روابط بین مفاهیم مشنص یرددها دستهکلیدی. در این مرحله، داده

ها، میایا، و های کیفی برای توصیف ویژییبندی شده، تحلیلهای دستهبر اساس داده :مرحله سوم )تحلیل و توصیف(

انجام شد. در این بنش، تلاش یردید تا با استد ل منطقی و استناد به منابع، ارتباط  STEAM های رویکردچالش

 .ودمیان مبانی نظری و کاربردهای ع لی این رویکرد تبیین ش

 

 هایافته
 STEAM ادغام هنر در

نه تنها یک تلفیق کاربردی، بلکه  (STEAM) ادغام هنر در ساختار آموزش مبتنی بر علم، فناوری، مهندسی و ریاضیات

های آموزشی است. این رویکرد بر اساس دیدیاهی استوار های فلسفی و شناختی نظامبازتابی از تحولی ع یق در بنیان

داند های یونایون ادراکی، احساسی و منطقی میشده که انسان را موجودی چندوجهی با ظرفیت
.(Ebrahimimanesh et al, 2023)  

های منتلف ساخته شده است. تفکیک خشک شناسی یادییری، مغی انسان برای ترکیب اطلاعات از حوزهر رواناز منظ

ساختارهای شناختی . (Alavi, 2023)میان علوم دقیق و هنر نه تنها غیرواقعی، بلکه محدودکننده رشد ذهنی است 

های تحلیلی، تجس ی و احساسی دارند. هرچه محر زمان در دوران کودکی و نوجوانی، آمادیی با یی برای پردازش هم

تری برای ابعاد ذهنی و شنصیتی یادییرنده فراهم آموزش از منظر چندحسی و چندبعدی پیش برود، امکان رشد متعادل

کر ناپذیر از فرآیند تفیردد. در این دیدیاه، هنر نه به عنوان یک مهارت تیئینی یا مک ل، بلکه به عنوان بنشی جداییمی

 .شودو یادییری در نظر یرفته می

دهند تا یری، به ذهن امکان میوایتهای هنری، به ویژه در قالب طراحی، تصویرسازی، ن ایش، موسیقی و رفعالیت

 Kaya-Kapuci) تر از ساختار، رابطه و معنا تجربه کندمفاهیم عل ی را نه صرفاً با منطق صوری، بلکه با درکی ع یق

& Peters-Burton, (Kaya-Kapuci & Peters-Burton, 2024) .های ترتیب، با افیودن هنر به برنامهبدین

شناختی نیی یسترش آموز با محتوا از سطح شناختی به سطوح عاطفی و زیباییدرسی علوم و ریاضیات، تعامل دانش

های آموزشی شنصی ی تجربهییریابد. این یسترش موجب پایداری بیشتر یادییری، افیایش انگییش درونی و شکلمی

  (Azizkhani, 2024). شودو معنادارتر می

دهد، پاسنی است را شکل می STEAM ای که اساس رویکردرشتهاز منظر فلسفه تعلیم و تربیت، مفهوم یادییری میان

ییری های سفت و سنت، به یادبندیهای آموزشی مدرن. آموزش سنتی با تقسیمبه بحران یسست دانشی در نظام

های واقعی را تضعیف کرده است. اما فلسفه محور منجر شده و توانایی انتقال و کاربرد دانش در موقعیتسطحی و حافظه

شود. نگرانه بر این باور است که معنا در پیوند میان موضوعات و در فرایند ترکیب خلاو مفاهیم حاصل مییادییری کل

سازد ویوی سازنده میان زبان علم و بیان انسانی را فراهم میدهنده، امکان یفتدر این مسیر، هنر به عنوان نیروی پیوند

 .کندو نظام دانشی خشک را به بستری برای تفسیر، تحلیل و بازآفرینی بدل می
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شوند که در آن تصویر، حرکت، های شناختی معاصر نیی، ادرا  و فهم به عنوان فرآیندهای چندوجهی تلقی میدر نظریه

و ن اد، نقشی مک ل با منطق و استد ل دارند. هنر، توانایی تجسم و تبدیل مفاهیم انتیاعی به عناصر عینی را احساس 

یرا، یادییری به عنوان فرایندی های آموزش سازندهاز سوی دیگر، در مدل. (Alavi, 2023)دهد در ذهن پرورش می

سازد. ق تعامل با محیط، ه سا ن و محتوا، معنا میآموز از طریشود که در آن دانشمشارکتی و فعال تعریف می

کنند و بستر مناسبی های متعددی برای تعامل اجت اعی، کار یروهی و ابراز فردی ایجاد میهای هنری فرصتفعالیت

 .روندبرای تحقق یادییری فعال به ش ار می

موزش در جامعه است. آموزش دیگر فقط مسئول تر، پیوند هنر با علوم پایه، بازتاب درکی نوین از نقش آدر سطح کلان

محور آماده سازد. انتقال دانش نیست، بلکه مأموریت دارد افراد را برای مواجهه با جهانی پیییده، چندفرهنگی و فناوری

های م کن، طراحی کند، بلکه فرد باید توانایی تصور آیندهدر چنین جهانی، قدرت حل مسئله به تنهایی کفایت ن ی

های با تکیه بر بنیان STEAM ها را نیی دارا باشد. آموزشییریهای خلاو و در  ابعاد انسانی و اخلاقی تص یمحلراه

کننده اطلاعات، بلکه به عنوان خالق معنا و آموز را نه صرفاً به عنوان دریافتکند تا دانشیرایانه، تلاش میفلسفی انسان

 .(Ebrahimimanesh et al., 2023)مسئول تحول اجت اعی تربیت کند 

های سطح با  ه یون تفکر انتقادی، ارزیابی، تنیل و استنباط از اه یت در ه ین زمینه، نقش هنر در تقویت مهارت

اند، اما هنگامی های صرفاً ک ی و عددی به سنتی قابل پرورشهایی در چارچوبای برخوردار است. چنین مهارتویژه

زیبایی، احساس و معنا شکل ییرد، ذهن آمادیی بیشتری برای پردازش روابط پیییده، یافتن که یادییری در بستری از 

سازد بر ه ین اساس، پلی میان منطق و خلاقیت می STEAM کند. آموزشالگوها و برقراری پیوندهای مفهومی پیدا می

پردازی، هم مهارت تحلیل دارند و کند که هم توانایی عل ی دارند و هم قدرت خیالهایی ک ک میو به پرورش انسان

محور، پاسنی به نیازهای اساسی یادییری در عصر هم ذوو طراحی. با چنین درکی، ادغام هنر در ساختار آموزشی علم

 .جدید است

های مه ی روبروست. موانعی مانند ساختار سازی مؤثر آن با چالشبا وجود میایای نظری و فلسفی این رویکرد، پیاده

های تنصصی برای معل ان و مقاومت در برابر تغییرات مت رکی نظام آموزشی، ک بود منابع مالی، نبود آموزش سنتی و

رییی را با مشکل مواجه سازند. با این حال، شناسایی و برنامه STEAM توانند اجرای کاملرییی شده، ه گی میبرنامه

های این رویکرد است. این پیوند زیربنایی نظری ی کامل از ظرفیتبرداربرای غلبه بر این موانع، یام ضروری در جهت بهره

آورد. یادییری فراهم می-برای تغییرات بنیادین در طراحی برنامه درسی، بازتعریف نقش معلم و بازسازی فضای یاددهی

و هنر، دست در شود که در آن علم ای چندوجهی، پرورشی و برانگییاننده تبدیل میدر این رویکرد، آموزش به تجربه

 .سازنددست هم، مسیر رشد انسان کامل را ه وار می

 

 علوم یادگیریو تفکر واگرا در  ینوآور یت،نقش هنر در پرورش خلاق

ها را برای زیستن آموزان پرورش دهد تا آنهایی هستند که آموزش باید در دانشترین ظرفیتخلاقیت و نوآوری از بنیادی

این دو ظرفیت، برخلاف . (Ebrahimimanesh et al., 2023) نگر آماده سازدو آینده در دنیایی پیییده، متغیر

کنند. هنر به عنوان بستر اصلی وار مفاهیم، از طریق تجربه، بازآفرینی و شهود رشد مییادییری انفعالی و تکرار طوطی

رد. ادغام هنر در فرآیند یادییری علوم، نوعی ها داسازی این ظرفیتبدیل در فعالبروز تنیل و ابیار بیان درونی، نقشی بی

دارد؛ ذهنی که به جای جستجوی آورد که ذهن خلاو و مستقل را به فعالیت وا میغنای شناختی و هیجانی فراهم می

 & Kaya-Kapuci) های عل ی استهای آماده، در پی خلق مسیرهای نو و کشف معناهای تازه در دل پدیدهپاسخ

Peters-Burton, 2024). 

های زودهنگام وجود دارد، و این ویژیی، خلاقیت ها بدون ترس از اشتباه و قضاوتدر فضای هنر، امکان پرداختن به ایده

آموزان از طریق نقاشی، هنگامی که دانش. (Alavi, 2023) سازدرا از قید و بندهای محدودکننده آموزش سنتی رها می
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ای که در آن، کنند؛ تجربهکنند، در واقع فرایند آفرینش را تجربه میزسازی مین ایش یا روایت، یک پدیده عل ی را با

دهد. این فرایند، تفاوت بنیادینی با یادییری انفعالی و ترکیب اطلاعات، ایجاد پیوندهای نو و بیان شنصی معناها رخ می

های چندمسیره و در  ساختارهای مسئله بازتولید صرف اطلاعات دارد و ساختارهای شناختی مغی را برای تفکر وایرا، حل

 .(Kadkhoda et al., 2022) کندچند یه توان ند می

یری، اکتشاف، های هنری بر پایه پرسشکند. فعالیتهنر ذهن را برای دیدن جهان از زوایای متنوع و نادیده آماده می

وزش علوم، محیط یادییری را به فضایی ها به فضای آمییرند و وارد کردن این ویژییتنیل و آزمون خطا شکل می

آموز نه تنها به در  آموز احساس آزادی در کاوش دارد. در این فضا، دانشکند که در آن دانشمنعطف و غنی تبدیل می

نفس های خلاقانه و شنصی ارائه کند. این فرایند، اعت ادبهحلآموزد که برای هر مسئله، راهیابد بلکه میعل ی دست می

آموز خود را نه صرفاً ییرنده، بلکه خالق و طراح دانش کند، چراکه دانشختی و خودکارآمدی ذهنی را تقویت میشنا

 .(Hazan et al., 2021) کندتجربه می

جای دارد. هنر به  STEM های متنوع، غیرخطی و نوآورانه به مسائل، در قلب آموزشتفکر وایرا، توانایی تولید پاسخ

آموز را های بسته و قواعد صلب یرییان است و دانشکند، زیرا از محدودیت قالبع تفکر را تحریک میطور ذاتی این نو

شود این توانایی موجب می .(Ahmadi, 2023) کندبه یافتن مسیرهای متفاوت و ایجاد ساختارهای جدید تشویق می

های شنصی و کاربردی بازتفسیر کرده و به بینش های نوها را در موقعیتآموز نه تنها مفاهیم را بفه د بلکه آندانش

سازد، معنا آموزد، بلکه میشود که یادییرنده نه تنها مییرا، زمانی حاصل میدست یابد. یادییری ع یق، ماندیار و تحول

 .شوددهد و متعهد میمی

ای و چندحسی های چندرسانهها و مفاهیم را در قالبدهد دادهآموزان امکان مییادییری علوم ه راه با هنر به دانش

های دیداری، شنیداری، حرکتی و عاطفی برای ادرا  بهتر استفاده ن ایند. این ادرا  چندوجهی، ترکیب کنند و از حافظه

شناختی در سطوح با تر های مغی و ه اهنگی عصبکرهه یمان نیم بازده یادییری را افیایش داده و موجب تحریک

های شود. از این طریق، علاوه بر تثبیت محتوا در ذهن، مسیرهای ذهنی جدید برای تحلیل، ارتباط و تفسیر پدیدهمی

 . (Ebrahimimanesh et al., 2023)یابد عل ی یسترش می

ها ای از فرمولدهد که در آن علم صرفاً مج وعهه جهان پیرامون شکل میتلفیق هنر با آموزش علوم، نگرشی چندبعدی ب

آموزانی که کند. دانشها نیست، بلکه در قالب تجربه زیسته، در  حسی و ارتباط با زندیی واقعی معنا پیدا میو نظریه

شناختی برای جت اعی و زیباییهای فرهنگی، امند از ظرفیتکنند، شهروندانی آیاه عل ی و بهرهبا این رویکرد رشد می

بنش تنیده شده و یادییری فرایندی انسانی، دلنشین و الهامتحلیل مسائل خواهند بود. در این شرایط، علم با زندیی درهم

آموز در پی در  فرایندها، کشف ساختارها و بسط شود. پیامد تربیتی مهم این نوع یادییری آن است که دانشمی

  .(Kaya-Kapuci & Peters-Burton, 2024)استتن پاسخ نهاییهاست، نه یافایده

ها پذیری و نوآوری وابسته است، پرورش این تواناییدر جهانی که موفقیت شغلی، اجت اعی و فرهنگی به خلاقیت، انعطاف

ها باید در تدیگر انتنابی نیست، بلکه ضرورتی انکارناپذیر برای هر نظام آموزشی است. هنر به عنوان حامل این ظرفی

قلب آموزش علوم قرار ییرد و به عنوان ابیار فعال یادییری، تفکر و آفرینش به رس یت شناخته شود. در چنین بستری، 

های خلاو کند، بلکه ذهنشود که نه تنها دانش را منتقل میای جذاب، انسانی و توان ند تبدیل میآموزش علوم به تجربه

 .(Ebrahimimanesh et al., 2023; Hazan et al., 2021) زدساتوان ند می ای بهتررا برای ساختن آینده
 

 STEAM طراحی برنامه درسی

نگر است که با تلفیق علم، فناوری، مهندسی، مند، هدف ند و آینده، یک فرآیند نظامSTEAMطراحی برنامه درسی 

 ,Kadkhoda, Ahmadi)سازد ای برای پرورش یادییرندیانی خلاو، متفکر و کارآمد فراهم میهنر و ریاضیات، زمینه

(& Hamidi, 2022 .ای پویا از مفاهیم، ، به شبکهای از دروس جدایانهدر این رویکرد، برنامه درسی به جای مج وعه
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آموز ارائه های تعاملی به دانشبرانگیی و فعالیتهای چالششود که در قالب پروژهها تبدیل میها و شایستگیمهارت

آموز برای تحلیل مسائل هدف اصلی این طراحی، توان ندسازی دانش. (Ehsani Noori et al., 2023)یرددمی

رییی، ساختار سنتی آموزش نو و برقراری ارتباط مؤثر با جهان پیرامون است. این نوع برنامه هایحلپیییده، طراحی راه

 (Tavanayi & Nasrollahnejad, 2022).  کندمحور و توان ندساز تبدیل میمحور را به ساختاری مسئلهموضوع

 :شونده میعنوان ستون فقرات در نظر یرفت، اصولی بنیادین بهSTEAMهای در طراحی برنامه

ییرند، بلکه در یک فرآیند طور تصادفی در کنار هم قرار ن یدر این اصل، عناصر عل ی و هنری به :اصل تلفیق هدف ند.1

به عنوان  (Sarli, Maramaei, & Najafpour, 2024)شودها برقرار میشده، تعامل مفهومی میان آنریییبرنامه

شوند. این تلفیق شناسی در طراحی بصری ترکیب میمهندسی با اصول زیبایی مثال، مفاهیم فیییکی در طراحی یک سازه

 .شودآموز میییری معانی چند یه در ذهن دانشمفهومی، موجب تع یق یادییری، توسعه خلاقیت و شکل

یازهای شوند که با مسائل و نهایی طراحی میموضوعات درسی در قالب پروژه :مبتنی بودن بر مسائل واقعی زندیی2 .

ها چندبعدی هستند و این پروژه. (Kadkhoda, Ahmadi, & Hamidi, 2022)راستا باشندواقعی جهان هم

های خلاو و کاربردی بیابد. چنین ساختاری، حلکنند تا از منابع یونایون دانشی استفاده کرده و راهیادییرنده را وادار می

 .کندای تبدیل میرشتهای معنادار و بینبه تجربهآموزش را از محدوده کتاب و آزمون خارج کرده و 

فراتر از انتقال دانش صرف، شامل  STEAMاهداف برنامه  :تنظیم بر اساس اهداف مشنص تربیتی و شناختی3 .

هایی ه یون تفکر انتقادی، خلاقیت، سواد فناوری، کار تی ی، ارتباط مؤثر و خودتنظی ی پرورش مهارت

این اهداف باید به صورت شفاف در ت امی اجیای برنامه درسی ینجانده شوند. تدوین . (Azizkhani, 2024)است

های شناختی و غیرشناختی(، ضامن تحقق یادییری ع یق در این زمان مهارتاهداف به صورت ترکیبی)پیوند هم

 .(Hashemipour et al., 2024)چارچوب خواهد بود

های منتلف، نیازمند ایجاد پیوندهای معنادار میان محتوای درسی حوزه، STEAMای برنامه رشتهدر طراحی بین

های آموزشی جای آنکه هر معلم به آموزش جدایانه حوزه تنصصی خود بپردازد، یروهرییی سنتی است. بهبازتعریف برنامه

بنیادی چند حوزه با یک اندیشی، واحدهای یادییری مشتر  طراحی کنند. در این واحدها، مفاهیم باید با ه کاری و هم

این رویکرد به ه گرایی . (Sarli, Maramaei, & Najafpour, 2024)خورندمسئله یا موضوع محوری پیوند می

 .شودمفاهیم و توسعه نگاه سیست ی در یادییرنده منجر می

است. توالی آموزش  ، توجه به توالی و پیوستگی مفاهیم نیی از اه یت با یی برخوردارSTEAMهای در اجرای برنامه

تری از تحلیل و بازآفرینی منتهی های ساده و تجربی آغاز شده و به تدریج به سطح پیییدهباید از فعالیت

 . (Kadkhoda, Ahmadi, & Hamidi, 2022)شود

های یا آزمونای ه اهنگ باشد. ارزیابی نباید تنها بر نتایج ک ی رشتهدر بُعد ع لیاتی، ارزیابی نیی باید با رویکرد بین

ها را نیی آموز در تفکر خلاو، تولید ایده، مشارکت در یروه و اجرای پروژهنوشتاری مبتنی باشد، بلکه باید توانایی دانش

های ارزشیابی لیستهای کار، چکابیارهایی مانند پوشه. (Tavanayi & Nasrollahnejad, 2022)دربر ییرد 

 .و بازخورد ه تایان در این چارچوب جایگاهی مهم دارندع لکرد، ن ایشگاه آثار، خودارزیابی 

 

 STEAM ها و موانع اجرای برنامهچالش

ها و موانعی روبرو است. موانع در نظام آموزشی ایران با چالش STEAMسازی مؤثر رویکرد با وجود میایای فراوان، پیاده

 :توانند شامل موارد زیر باشندفرهنگی و اجرایی می

 های درسی مت رکی بنا شده که با رویکرد نظام آموزشی فعلی ع دتاً بر دروس مجیا و برنامه :آموزش ساختار سنتی

 .در تضاد است STEAMای رشتهمیان
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 ای نیاز دارند که در حال رشتههای تنصصی و بینمعل ان برای تدریس در این چارچوب به آموزش :آموزش معل ان

 .حاضر به اندازه کافی فراهم نیست

 شده مقاومت ریییبرخی از مدیران، معل ان و حتی والدین م کن است در برابر تغییرات برنامه :قاومت در برابر تغییرم

 .نشان دهند

 های های نوین و فضای آموزشی مناسب برای پروژهسازی ابیارهای متنوع، فناوریفراهم :ک بود منابع و زیرساخت

STEAM ی کافی استهانیازمند منابع مالی و زیرساخت. 

 

 گیریتطبیق فرهنگی و نتیجه

باید از منظر فرهنگی و بومی نیی مورد توجه قرار ییرد. طراحی  STEAMهای یادشده، برنامه درسی در کنار ت ام مؤلفه

ها باید متناسب با زمینه فرهنگی، اجت اعی و اقتصادی جامعه هدف باشد و انعطاف  زم برای انطباو با محتوا و پروژه

توجه به فرهنگ محلی، استفاده از منابع بومی . (Kadkhoda et al., 2022) ها را داشته باشد ازهای متنوع مدرسهنی

فرهنگی و ای، بلکه بینرشتهنه تنها بین STEAMشود که برنامه و تلفیق هویت فرهنگی با فناوری و هنر، موجب می

را به ابیاری توان ند برای پرورش نسلی خلاو، مسئول و  STEAMها، برنامه درسی محور نیی باشد. این ویژییجامعه

 .سازدنوآفرین تبدیل می
 

 STEAM هایرویکردهای تدریس اثربخش در کلاس

شوند، بلکه به فرآیندهای های تدریس صرفاً به انتقال محتوا محدود ن ی، روشSTEAMهای مبتنی بر رویکرد در کلاس

ها دهند. این شیوهیردند که یادییرنده را در مرکی تجربه یادییری قرار میای تبدیل میسازندهساز، برانگییاننده و فعال

های معنادار، آموزان هستند و از طریق طراحی موقعیتبه دنبال درییرسازی ذهنی، حسی، هیجانی و اجت اعی دانش

محور از مؤثرترین محور و طراحیمحور، بازیای پروژهکنند. رویکردهای زنده، پویا و خلاقانه تبدیل مییادییری را به تجربه

های اجت اعی و ساخت روند که توانایی ایجاد انگییه، تقویت تفکر وایرا، توسعه مهارتها در این چارچوب به ش ار میروش

 . (Morrison et al., 2021; Rasul et al., 2016)ای را دارا هستندرشتهدانش بین

 

  ورمحرویکرد پروژه .1

رییی، تحقیق و بازنگری شود که نیاز به تفکر چندجانبه، برنامهدهی میدر این روش، آموزش در قالب مسائلی سازمان

ها و اجرای حلها، طراحی راهییری سؤا ت معنادار، تحلیل دادهآموز با شناسایی یک مسئله واقعی، به شکلدارند. دانش

های عل ی، شوند که ترکیبی از مهارتای طراحی مییونهها اغلب بهپروژه ،STEAMپردازد. در چارچوب ها میایده

. این رویکرد، امکان پیوند (Nettle, 2003; Morgil et al., 2008)فناوری، هنری، ریاضی و مهندسی را طلب کنند

ین مسیر، معلم نقش یک بنشد. در اسازد و به یادییری معنا و هدف میهای زندیی را فراهم میمفاهیم درسی با واقعیت

 . (Neto-Scheck, 2004)کندیر را ایفا میراهن ا و تسهیل

 

  محوررویکرد بازی .2

شود که مبتنی بر قوانین، رقابت سالم، مشارکت و تنیل هستند. این در این روش، آموزش در قالب ساختارهایی ارائه می

آورد. استفاده از آموزان فراهم میش انگییه درونی دانشرویکرد، بستر مناسبی برای تقویت درییری شناختی و افیای

تواند مفاهیم دشوار عل ی یا ریاضی را در قالب سناریوهای جذاب بازن ایی کند. در چنین ساختاری، های آموزشی میبازی

ند که در یابهایی دست میهای مفهومی و ه کاری تی ی، به مهارتهای منتلف، حل چالشآموزان با اتناذ نقشدانش

 (Nurhayati & Juandi, 2021; Ostler, 2012)آموزش سنتی ک تر م کن است 
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  محوررویکرد طراحی .3

شود. در این روش، یادییرنده با دهی میدر این رویکرد، فرآیند یادییری با محوریت طراحی، خلق و ساخت سازمان

کند. طراحی نه تنها یک فعالیت سازی میپردازی و مدلیدهشود که او را نایییر به تفکر سیست ی، اهایی مواجه میچالش

شود که تفکر انتقادی، خلاقیت و بازاندیشی را تحریک استراتژیک محسوب می-فنی یا هنری، بلکه یک فرآیند شناختی

 توانند طرح اولیه یک ابیار عل یآموزان می، دانشSTEAMدر کلاس (Rasul et al., 2016; Ring, 2017) کندمی

شناختی را در ای، ه یمان ابعاد نظری، ع لی و زیباییای را با ابیارهای ساده بسازند. چنین تجربهرا بکشند یا مدل سازه

 .کندیر و نوآفرین ک ک میییری ذهنی تحلیلییرد و به شکلبر می

 

 سازیها و الزامات پیادهچالش

های مناسب در محیط یادییری و ایجاد فضای مشارکتی در کلاس آوری زمینهاجرای موفق این سه رویکرد نیازمند فراهم

ها امکان تجربه، شکست، یادییری از آموزان در آنای سازمان یابند که دانشیونهباید به STEAMهای است. کلاس

دور از ترس از قضاوت، با تأکید بر فرآیند یادییری و رشد فردی، بهخطا و بازسازی دانش را داشته باشند. این فضا باید 

 .شکل ییرد

 :های مهم در این مسیر عبارتند ازچالش

 های نقش معلم در این فرآیندها کاملاً متفاوت با نقش سنتی است؛ او باید بتواند موقعیت :آموزش و نقش معلم

آموز بازخورد هدف ند دهد و فرآیندهای شناسایی کند، به دانشهای خلاقیت را یادییری را طراحی کند، فرصت

 .(Morrison et al., 2021; Rasul et al., 2016)یادییری را به صورت پویا هدایت کند

 های آموزشی، دسترسی به مواد ساخت و فضای فراهم کردن ابیارهای یادییری متنوع، تکنولوژی :زیرساخت و منابع

 .ز عوامل مؤثر بر موفقیت این رویکردها هستندپذیر، افیییکی انعطاف

 های استاندارد ت رکی دارند، م کن است با این های آموزشی سنتی که بر حفظیات و آزموننظام :ساختار آموزشی

 .محور ه نوانی نداشته باشندرویکردهای فعال و پروژه

یادییری از قالب منفعل و خطی خارج  ترین اصل آن است که، مهمSTEAMدر نهایت، در رویکردهای تدریس مؤثر 

هایی افیایی میان علم و هنر، منجر به رشد ذهنای تعاملی، خلاقانه و فعال تبدیل یردد. این رویکردها با همشده و به تجربه

که  هاییشوند که نه تنها توانایی تحلیل عل ی دارند، بلکه از حس زیبایی، تنیل و در  انسانی نیی برخوردارند؛ ذهنمی

 ..(Nettle, 2003; Morgil et al., 2008)توانند جهانی بهتر را تصور، طراحی و محقق کنندمی

 

 STEAM یهابرنامه یدر اجرا یموفق جهان یهامطالعه نمونه

های آموزشی مبتنی بر تلفیق علم، فناوری، مهندسی، هنر و ریاضیات در کشورهای منتلف، شواهدی اجرای موفق برنامه

 ,Bybee)های یونایون آموزشی فراهم آورده استسازی این رویکرد در نظامبرای اثربنشی و قابلیت بومیارزش ند 

. بررسی تجارب جهانی در این زمینه، امکان تحلیل الگوهای مؤثر، شناسایی عناصر کلیدی موفقیت، و تدوین (2010

 Capraro & Corlu, 2013; Corlu)سازدمی های فرهنگی و ساختاری متفاوت را فراهمراهکارهایی متناسب با بافت

( Aydin, 2016هایای که برنامه. مدارس، موسسات و مناطق آموزشی STEAM تنها اند، نهدرستی پیاده کردهرا به

محور نیی ک ک ییری جوامعی خلاو، نوآور و مسئلهاند، بلکه به شکلآموزان دست یافتهبه ارتقای ع لکرد تحصیلی دانش

 . (Chang, Chao, & Chiu, 2016)دانکرده

عنوان ابیار بیان ییری از هنر بهای، بهرهرشتههای میانمحور، طراحی پروژهدر این تجارب، اصولی چون یادییری مسئله

 ,Cetin, 2020; ChanLin)شودوضوح دیده میآموزان و توان ندسازی معل ان بهمفاهیم عل ی، مشارکت فعال دانش

های آزاد، های خلاو و پروژهبا تأکید بر طراحی STEAM هایهای اسکاندیناوی، اجرای برنامهدر کشور .2008)
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یرایی جای تأکید بر نتیجههای نقاد و خودمنتار فراهم کرده است. مدارس در این کشورها بهای برای پرورش ذهنزمینه

های مجهی به ابیارهای ستفاده از فضاهای باز، کاریاهاند. امطلق، فرایند یادییری و تجربه ع لی را در اولویت قرار داده

آموزان بتوانند از دانش عل ی برای تولید طراحی، و آزادی ع ل در انتناب موضوعات پروژه، موجب شده است که دانش

 وس تنها مفاهیم نظری را ملمحصو ت خلاو بهره ببرند. این مدارس با ترکیب هنرهای تجس ی با مهندسی و فناوری، نه

 .اندهای شنصی و اجت اعی فراهم آوردهای برای بروز توان ندیاند، بلکه زمینهکرده

اند و رویکرد یادییری صورت تنصصی طراحی شدهبه STEAM های پیشرو در ایا ت متحده، مدارسدر برخی ایالت

محور، آموزان از طریق واحدهای پروژهها نهادینه شده است. در این مدارس، دانشمبتنی بر طراحی، پژوهش و ارائه در آن

 ,Capraro)پردازند های خلاو یا تولید محتوای دیجیتال میبه بررسی موضوعاتی ه یون تغییرات اقلی ی، طراحی ربات

(Capraro, & Morgan, 2013 .دهند که استفاده از هوش مصنوعی و هنرهای های جدیدتر نیی نشان میپژوهش

 .Pringle, (2022) تهای حل مسئله و تفکر خلاو ک ک شایانی کرده اسا، به ارتقای مهارتهدیجیتال در این پروژه

های عل ی با بیان کنند که در آن مهارتمعل ان در این چارچوب با ه کاری تی ی، سناریوهای یادییری را طراحی می

های افیارهای طراحی و محیطدی، نرمبعشوند. استفاده از ابیارهای دیجیتال، چاپگرهای سههنری و تجس ی ترکیب می

ه ینین . (Chuk & Aksin, 2020)یادییری مشارکتی، نقش کلیدی در ارتقای کیفیت اجرای برنامه داشته است

 .آموز را به کنشگری آیاه و خلاو بدل کرده استتأکید بر تفکر انتقادی، استد ل عل ی و ارائه ع ومی، دانش

هایی چش گیر ه راه بوده های رس ی و مک ل با موفقیتدر قالب برنامه STEAM در کشورهای شرو آسیا، تلفیق

اند از طریق ترکیب دقیق ای توانستههای آموزشی این منطقه، مراکی آموزشیتر برخی از نظامرغم ساختار سنتیاست. علی

ای در تایوان نشان برای مثال، مطالعهای در آموزش ایجاد کنند. های مدرن، بسترهای نوآورانههنرهای فرهنگی با فناوری

های خلاو و نوآور در ییری ذهندر مدارس، به شکل STEAM ای بر پایهرشتههای میانداده که طراحی پروژه

استفاده از خوشنویسی دیجیتال، موسیقی الکترونیک، طراحی مع اری .(Chen, 2023)آموزان ک ک کرده استدانش

محور به کیب آنها با علوم و ریاضیات، موجب شده است که آموزش از حالت صرفاً حافظهیرفته از طبیعت، و ترالهام

، STEAM . ح ایت دولت از پژوهش در حوزه آموزش(Church & Sedlak, 1976)بنش تبدیل شود ای الهامتجربه

نیافته ر برخی مناطق توسعهاند. دها بودهها، و آموزش تنصصی معل ان، عوامل اصلی موفقیت این مدلتأمین مالی پروژه

های آموزشی مورد توجه قرار عنوان ابیاری برای توان ندسازی اجت اعی و کاهش شکافبه STEAM هاینیی برنامه

برخوردار، توانسته است مسیر یادییری هیینه ولی اثریذار در مدارس روستایی یا نواحی کمهای کماند. طراحی پروژهیرفته

آموزان با استفاده از منابع ساده، ابیارهای بومی، و ترکیب تفکر عی، معنادار و خلاقانه تبدیل کند. دانشای واقرا به تجربه

های تصفیه آب ساده، هایی برای مشکلات محلی ارائه دهند؛ مانند طراحی سیستمحلاند راهعل ی با ذوو هنری، توانسته

اند ها نشان داده. این تجربه(Kovalova, 2006)به ه سا ن های تعاملی برای آموزش ابیارهای خورشیدی، یا ن ایش

ییری خلاقانه از محدود به زیرساخت پیشرفته نیست، بلکه بستگی به رویکرد، نگرش، و بهره STEAM که اجرای

 .امکانات موجود دارد

ؤلفه کلیدی پیروی ه واره از پنج م STEAM های موفقها حاکی از آن است که برنامهتحلیل مشتر  از این ن ونه

یذاری، توان ندسازی مست ر انداز روشن و مشارکتی، پشتیبانی ساختاری از سطح مدرسه تا سیاستاند: وجود چشمکرده

 & Cooper)آموز در ت امی مراحل یادییریمعل ان، انعطاف در طراحی محتوا و ارزیابی، و درییرسازی ع یق دانش

Hedges, 2009)  .هایی که به تولید منتهی شوند، نه فقط ت رین تکرارپذیر، موجب احی فعالیته ینین تأکید بر طر

شود آموزان شده است. در این رویکردها، شکست بنشی از یادییری تلقی میافیایش اعت اد به نفس و خودکارآمدی دانش

سطح جهانی، یواه در  STEAM یردد. اجرای موفقجای حذف، تبدیل به فرصت بازاندیشی و بازطراحی میو خطا به

تواند از مرزهای سنتی فراتر رفته و بستری برای دهی شود، آموزش میدرستی سازمانآن است که ایر محیط یادییری به

پذیری تلفیق هنر با علوم دهنده امکانتنها نشانها نهیر و طراح فراهم آورد. این تجربههای نوآور، تحلیلپرورش ذهن
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کنند. رییی درسی نیی فراهم مییذاری آموزشی و برنامهبازاندیشی در ساختارهای بومی، سیاست هستند، بلکه الگویی برای

شده و نوآورانه، عنوان منابع الهام برای طراحی راهکارهای بومیعنوان الگوهای تقلیدی، بلکه بهنگاه به این الگوها نه به

 .وار سازدای ه تواند مسیر توسعه پایدار آموزشی را در هر جامعهمی

 

 در مدارس STEAM سازییادهپ یها، موانع و راهکارهاچالش

در ساختار رس ی مدارس، با  (STEAM) های تلفیقی مبتنی بر علم، فناوری، مهندسی، هنر و ریاضیاتاجرای برنامه

است. این موانع ها و موانع متعددی در سطوح منتلف مواجه بدیل خود در تحول آموزش، با چالشهای بیوجود ظرفیت

شده، الگوهای های آموزشی تثبیتشوند، بلکه ریشه در نگرشهای ساختاری یا ک بود منابع ختم ن یفقط به محدودیتنه

بینانه از این موانع، یر دارند. در  جامع و واقعهای تسهیلهای تربیت معلم و نبود سیاستمدیریتی سنتی، ضعف در نظام

در مدارس است؛ راهکارهایی که نه صرفاً جنبه  STEAM دقیق و اجرایی برای تحقق آموزش زمه طراحی راهکارهایی 

رییی اقتضایی و نفعان، برنامهتکنیکی، بلکه ماهیت فرهنگی، تربیتی و سازمانی داشته باشند و بر مبنای مشارکت ذی

 . (Waters & Thomas, 2015&Callan et al, 2018)های موجود طراحی شوندییری خلاقانه از ظرفیتبهره

یذاران و ، مقاومت در برابر تغییر در میان سیاستSTEAM سازی موفقترین موانع پیادهدر ننستین سطح، از اصلی

اند، محوری بنا نهادهمدیران آموزشی است. رویکردهای سنتی که آموزش را بر پایه تفکیک دروس، انباشت محتوا و آزمون

. این نگرش که (Johnstone et al, 1977) محور نیستندای، فرآیندمحور و خلاورشتهپذیرای ساختارهای میان

یرفتن شده سنجیده شود، موجب نادیدهریییهای برنامهیادییری باید صرفاً با معیارهای ک ی، پاسخ صحیح و در چارچوب

یذاری با مانع مواجه سیاسترا از سطح  STEAM سازیپذیر شده و پیادهاه یت یادییری تجربی، مشارکتی و انعطاف

های پشتیبان در حوزه های راهبردی، سندهای اجرایی و دستورالع ل. نبود چارچوب(Reusser et al, 2018) سازدمی

 .شودهای درسی، منجر به بلاتکلیفی مدیران مدارس و معل ان در اقدام ع لی میتلفیق برنامه

 STEAM هایفناورانه و ابیارهای طراحی و ساخت، اجرای فعالیتدر سطح مدرسه، ک بود منابع آموزشی، تجهییات 

های مهندسی، برخوردار، فاقد کاریاهویژه در مناطق کمکند. بسیاری از مدارس، بههای جدی روبرو میرا با محدودیت

. این (Raman et al, 2015)پذیر هستند های یادییری انعطافهای تعاملی، ابیارهای هنری متنوع یا محیطآزمایشگاه

ای دچار تردید شوند و حتی در مواردی، اساساً این نوع رشتههای میانر انتناب فعالیتشود معل ان دک بود، موجب می

آموزش را غیرم کن تلقی کنند. از سوی دیگر، توزیع نابرابر منابع و ت رکی آن در مدارس خاص، موجب نابرابری آموزشی 

 ,McClure et al)اندازد را به خطر می STEAM وآورانه شده و عدالت در یادییریهای نمندی از برنامهدر بهره

1999) . 

شود. معل ان که نقش محسوب می STEAM مند در مسیر اجرایهای نظامترین چالشضعف در تربیت معلم نیی از مهم

 ای هستند رشتههای تنصصی در حوزه تلفیق میاناصلی در طراحی، تسهیل و هدایت یادییری دارند، اغلب فاقد آموزش

(Kavlazoglu et al., 2013)های سنتی تدریس و ارزیابی مبتنی های دانشگاهی آنان بر دروس مجیا، روش. آموزش

ها ایجاد محور را در آنمحور و طراحیای، پروژههای چندرشتهمادیی  زم برای مدیریت کلاسبر حافظه مت رکی بوده و آ

بر بودن طراحی های پشتیبان آموزشی، و نیی نگرانی از زمانهای توان ندسازی مداوم، ک بود بستهنکرده است. نبود دوره

شود. در بسیاری از موارد، می STEAM آنان به اجرایها و نیاز به ه اهنگی بین معل ان، مانع از ورود فعا نه پروژه

های ع لی برای طراحی واحدهای آموزشی خلاو معل ان نسبت به مفهوم تلفیق هنر با علوم دچار ابهام بوده و فاقد ن ونه

 . (Reusser et al., 2018)هستند 

را از منظر اجت اعی نیی  STEAM اجرایعنوان یک موضوع فرعی و تیئینی، در بعد فرهنگی، نگاه قالبی به هنر به

داند، موجب شده های غیرجدی میسازد. تصور نادرستی که هنر را صرفاً مربوط به ابراز احساسات یا فعالیتمحدود می

تنها در بین برخی از . این نگرش، نه(Callan et al., 2018) است که جایگاه آن در برنامه درسی جدی یرفته نشود 
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آموزان نیی رواج دارد و نوعی تفکیک ارزشی میان موضوعات عل ی و ه در میان والدین و حتی خود دانشمعل ان، بلک

ها، نیازمند فرآیندی فرهنگی و تدریجی است. تغییر این نگرش STEAM کند که مغایر با روح تلفیق درهنری ایجاد می

 & Waters)باشدی در کلاس درس میهای موفق عینبنشی، و تولید تجربهاست که مستلیم آموزش، آیاهی

Thomas, 2015) . 

در مدارس قابل طراحی است که با شرایط  STEAM ها، راهکارهایی اثربنش برای تحقق آموزشبا وجود این چالش

 زساریی آموزشی برای پیادههای راهبردی از سوی نهادهای برنامهواقعی آموزش و پرورش ه اهنگ باشند. تدوین چارچوب

های پشتیبان برای معل ان، یامی اساسی در جهت تسهیل ، ه راه با تدوین راهن اهای ع لیاتی و بستهSTEAMی

یذاری برای تأمین منابع عاد نه، تنصیص اعتبار به توسعه فضاهای شود. سیاستها محسوب میاجرای این برنامه

برقراری عدالت یادییری و پشتیبانی از مدارس در ساز چندمنظوره و تجهیی مدارس به ابیارهای فناورانه و هنری، زمینه

 .(Johnstone et al, 1977)مناطق محروم خواهد بود

های های طراحی پروژه، روشهای تنصصی برای آشنایی با مفاهیم تلفیقی، مهارتدر سطح تربیت معلم، طراحی دوره

ها . این آموزش(Kavlazoglu et al., 2013)ارزشیابی ع لکردی و تلفیق مؤثر هنر با دروس عل ی، ضرورتی جدی دارد

فقط دانش نظری، بلکه شایستگی کاربردی باید مبتنی بر تجربه، مشاهده، تعامل یروهی و ت رین ع لی باشند تا معلم نه

، STEAM ای معل انهای حرفهرا کسب کند. ایجاد شبکه STEAM  زم برای طراحی و هدایت فرایندهای یادییری

های آموزشی معل ان، از دیگر عوامل مؤثر بر ترا  منابع و تجربیات، و ح ایت مادی و معنوی از نوآوریهای اشپلتفرم

 .توسعه این رویکرد خواهد بود

، STEAM هایهای موفق، برییاری جشنوارهتغییر نگرش فرهنگی نیی از طریق مستندسازی و ن ایش ع ومی پروژه

های خلاقانه مدرسه، ج تلفیق هنر و علم، و ه ینین مشارکت والدین در فعالیتهای آموزشی برای ترویاستفاده از رسانه

سازی ارزش هنر در ای برای درونیتواند به تدریج زمینه. این اقدامات می(Reusser et al, 2018)قابل تحقق است 

 .ها و جامعه ایجاد کندفرآیند یادییری و ارتقای جایگاه آن در ذهنیت خانواده

یذاری، مدیریت مدرسه، تربیت زمان و ه اهنگ در سطوح سیاستمستلیم حرکت هم STEAM ، تحقق آموزشبنابراین

توان سازی اجت اعی است. تنها از طریق این نگاه یکپارچه و فرآیندمحور است که میمعلم، طراحی محتوا و فرهنگ

های خلاو، متفکر آورد؛ ساختاری که به رشد ذهن های تلفیقی فراهمشده برنامهساختاری مؤثر برای اجرای پایدار و بومی

ها هدایت و سازنده در مدارس منتهی شود و نظام آموزشی را از انباشت صرف محتوا به سوی پرورش واقعی توان ندی

 .کند

 

 گیرینتیجهبحث و 
دهد که این رویکرد نشییان میSTEAMبررسییی مبانی نظری، سییاختار اجرایی و تجارب میدانی آموزش تلفیقی  باید

های این پژوهش در خصوص نقش های یادییری در عصر حاضر است. یافتهنگر به چالشپاسنی جامع، نوآورانه و آینده

STEAM ویکم، از ج له خلاقیت، تفکر انتقادی، حل مسئله و ه کاری، های کلیدی قرن بیستدر پرورش شایستگی

  Morrison etal(2021)های این مطالعه با نتایج. به عنوان مثال، یافتههای پیشییین ه سییوسییتبا نتایج پژوهش

های شیییناختی و غیرشیییناختی تأکید دارند، که بر اثربنشیییی این رویکرد در پرورش مهارتRasul et al (2016)و

 .مطابقت دارد

دهد به یادییرندیان امکان می کند، بلکهحضور هنر در این ترکیب، نه تنها بُعد احساسی و الهامی یادییری را تقویت می

دهد که هنر نقش کاتالییوری دارد که با های این پژوهش نشان میتا با نگاهی خلاقانه به مسائل پیییده بنگرند. یافته

-Kayaهایها، نظریهکند. این یافتهتر تبدیل میتر و ژرفای انسانیتسهیل تنیل و بسط معنا، یادییری را به تجربه
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Capucci & Peters-Burton (2024) و Azizkhani (2024)  را که به یسترش تعاملات یادییری به سطوح

 .کندشناختی اشاره دارند، تأیید میعاطفی و زیبایی

صورت ع یق به موانع پیاده سوی دیگر، این پژوهش به  ست. از  سازی این الگو در نظام آموزش ع ومی کشور پرداخته ا

ساختهای مربوط به چالشیافته ضعف در برنامههایی نظیر نبود زیر سنتی، با های تربیت معلم و نگرشهای  زم،  های 

شان می Kadkhoda et al. (2022) و Sarli et al. (2024)های نتایج پژوهش دهد مطابقت دارد. این ه سویی ن

های آموزشی مشابه، مشتر  هستند. با این حال، شواهد حاصل از مطالعات تطبیقی ها در بسیاری از نظامکه این چالش

شان می شرو ن شورهای پی ستو تجربیات ک سیا سرمایهدهد که با تدوین  توان زمینه یذاری هدف ند میهای ح ایتی و 

 .را فراهم ساخت STEAMتحقق آموزش 

 .یرددها، پیشنهادات کاربردی و مشنصی ارائه میشود و بر اساس آنها ارائه میای از یافتهدر این بنش، خلاصه

های با تلفیق هدف ند علوم و هنر، راهکاری مؤثر برای مواجهه با چالش STEAMاین پژوهش نشیییان داد که رویکرد 

محور است. در حالی که میایای این رویکرد در ابعاد شناختی و تربیتی ربیت نسلی خلاو و مسئلهنظام آموزشی فعلی و ت

سازی موفق آن در ایران نیازمند غلبه بر موانع جدی اجرایی، فرهنگی و ساختاری است. بنابراین، قابل توجه است، پیاده

 STEAMهای برداری کامل از ظرفیتر جهت بهرههای ع لی برای غلبه بر این موانع، یامی ضروری دحلتوجه به راه

 .در آموزش ع ومی کشور است

  

 پیشنهادها

 گذارانپیشنهاد به سیاست: 

 بازتعریف اهداف یادییری در اسناد با دستی با تأکید بر رویکردهای تلفیقی. 

 محور که امکان تلفیق دروس را فراهم سازدهای درسی منعطف و پروژهطراحی برنامه. 

 های کاریاهی و فناورانه مدارسیذاری هدف ند در تقویت زیرساختسرمایه. 

 پیشنهاد به مدیران و معلمان: 

 های تدریس فعالهای تلفیقی و روشهای توان ندسازی معل ان در حوزهیسترش دوره. 

 آموزیی دانشهاهای پروژههای خلاقیت و ن ایشگاهترویج فرهنگ ترکیب علم و هنر از طریق برییاری جشنواره. 

 های درسایجاد فضای مشارکتی و کار تی ی در کلاس. 

 های آتیپیشنهاد برای پژوهش: 

 سازی شده های بومیپژوهی برای بررسی اثربنشی مدلهای میدانی با رویکرد اقدامانجام پژوهشSTEAM  در

 .مدارس ایران

  بررسی تأثیر رویکردSTEAM آموزان مانند هوش هیجانی و ه دلیدانشافیاری های نرمبر مهارت. 

 
 

 تعارض منافع

 «یونه تعارض منافع توسط نویسندیان بیان نشده استهیچ»
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