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ALAN UZMANLARININ STEAM EGIiTiMi iLE iLGIiLi GORUSLERIi

Bu ¢aligmada, 2018 — 2019 egitim/6gretim yilinda, STEAM egitimi ile ilgili alan
uzmanlarinin (6gretim tiyeleri, yiiksek lisans ve doktora 6grencileri) goriislerini almak
amaciyla nitel bir desende temellendirilmis teorinin (grounded theory) bilesenlerinden
yararlanilmigtir. Tiirkiye genelinde amagsal 6rnekleme yoluyla STEM ve STEAM egitimi
ilgili goriis ve diislinceye sahip alan uzmanlari ¢alisma grubu olarak secilmistir. Bu ¢aligma
kapsaminda veri toplami araci olarak arastirmaci tarafindan 5 adet demografik bilgi ve 9 adet
acik uclu gdriis sorularindan olusan “Alan Uzmanlarinin STEAM Egitimi ile 1lgili Goriis
Anketi hazirlanmistir. Anket elektronik posta araciligiyla alan uzmanlarina ulagtirilmistir.

Ankete doniit veren 9 6gretim iiyesi ve 5 lisansiistii 6grencisi ¢aligmanin ¢alisma grubunu
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olusturmustur. Analiz asamasinda ¢aligmaya katilan 6gretim iiyesi ve lisansiistii
ogrencilerinden toplanan bilgiler her soru i¢in sirastyla ayrintili bir sekilde incelenmis ve
sonraki siirecte ilgili sorunun incelenen cevaplari ortak bir havuzda toplanarak tema, alt tema
kod ve frekanslar belirlenmistir. Calisma sonunda, alan uzmanlarinin STEAM egitimi ile ilgili
goriisleri alan yazin ile birlikte degerlendirilerek, Tiirkiye’deki kuramsal ve uygulamali
stire¢ler i¢in Onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: STEAM egitimi, Alan uzmanlari, Nitel ¢aligma

vil



Abstract

Author: Volkan KAHYA
University: Bursa Uludag University
Field: Primary Education

Branch: Science Education

Degree Awarded: Master

Page Number : XIV+68

Degree Date :

Thesis: Opinions of Field Experts About STEAM Education

Supervisor: Assoc. Prof. Zehra OZDILEK

OPINIONS OF FIELD EXPERTS ABOUT STEAM EDUCATION

In this study, the components of grounded theory were used in order to get the
opinions of field experts (faculty, graduate and doctorate students) related to STEAM
education in 2018 - 2019 academic year. STEM and STEAM education field experts having
relevant opinions were purposely chosen as sample group. Within the scope of this study,
Field Experts Opinion Questionnaire on STEAM Training, consisting of 5 demographic
information and 9 open-ended opinion questions was prepared by the researcher as the data
collection tool. The questionnaire was sent to the field experts via e-mail. Consequently, the
study group consisted of 9 faculty members and 5 graduate students who gave feedback to the
questionnaire. The data collected from the field experts who participated in the study were

analyzed in detail for each question. In the next process, related answers were collected in a
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common pool and themes, sub-themes, quotes anf frequencies were determined. At the end,
the literature evaluated together with the opinions of STEAM education experts, suggestions
were made for theoretical and practical process in Turkey.

Key words: STEAM education, Field experts, Qualitative study
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KISALTMALAR LiSTESI

K: Katilimer

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

STEAM: Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik (Science, Technology, Engineering,

Arts, Mathematics)

STEM: Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik (Science, Technology, Engineering,

Mathematics)
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1. Boliim

Giris

Aragtirmanin bu béliimiinde problem durumu tanimlanmis, STEM ve STEAM odakl
ogretime deginilmis, problem climlesi ve alt problemler agiklanmis, arastirmanin amaci ve

onemi belirtilerek varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlardan bahsedilmistir.

1.1.Problemin Durumu

Fen, teknoloji, mithendislik ve matematik (STEM) egitimi Amerika Birlesik
Devletleri’nin (ABD), bilim ve teknoloji alanlarindaki 6grencilerin diisiik basaris1 nedeniyle,
kiiresel ekonomide zayif bir konumla kars1 karsiya olmasi gerekgesi ile ortaya ¢ikan bir egitim
hareketidir (Heiten Lowes, 2015; Rinke, Gladstone-Brown, Kinlaw, & Cappiello, 2016). Daha
sonra bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik alanlarinda egitimi destekleyen
girisimlerdeki kiiresel yiikselis, “STEM egitimi” teriminin tiim diinyada orgiin egitimde
giderek yayginlagmasina neden olmustur (El-Deghaidy & Mansour, 2015; Thana, Siripun, &
Yuenyong, 2017). Gliniimiizde ise daha ¢ok kiiclik ¢ocuklart STEM uygulamalarinda egitsel
yasantilarinin basinda egitmek, bu 6grencilerin yariin girisimcileri olmalarini, sorunun nasil
coziilecegini ve olaylar1 ¢c6zmenin nasil kesfedildigini kavramalarina ve 6z yeterliligi tesvik
etmek amaglanmaktadir. Ayn1 zamanda ¢ok genc yaslardan itibaren STEM uygulamalarina
katilim, motivasyon, bagimsiz 6grenme ve is birligini tesvik etmekte ve bu yastaki basari,
gelecekteki yasantilari i¢in temel olusturmaktadir (Holter, 2017). Bununla birlikte 21.
yiizyilda 6grenme; kiiresellesme, bilgi toplumu, teknoloji hizmetleri endiistrisinin genislemesi,
ekonomide rekabet ve isgiiciliniin yaratici olmasi lizerine odaklanmistir (Pinasa, Siripun,

Yuenyong, 2017).

Piro (2010) ve Hunter-Doniger ve Sydow (2016) STEM’in daha ¢ok uygulama alan1

buldugu yillarda yaraticilik, isbirligi, iletisim ve elestirel diistinme, hepsi de 21. yiizyilin



basarist i¢in 6zel yetenekler olarak kabul edildigi gz 6niinde bulunduruldugunda, STEM
konularinin sanat ile biitiinlestirilmesi gerektigini belirtmektedir. Bu noktadan hareketle
ogrencilerin 21. yiizyil kiiresel problemleriyle pozitif ve iiretken bir sekilde basa ¢ikabilmeleri
icin iist diizey yeteneklere sahip olarak hazirlama ihtiyacina karsilayabilmek amaciyla STEM
egitimine sanatin dahil edilmesi ile STEAM (STEM + Arts) egitimi ortaya ¢cikmistir (Taylor,

2017).

STEAM egitiminin ortaya ¢ikma nedenlerinden biri de biitiin 6grencilerin STEM konu
alanlarina yonelmemeleri ve ilgi duymamalaridir. Bu nedenle, 6gretmenlerin tiim 6grencileri
STEM igerigi ile mesgul etmek icin etkili yaklagimlar bulmalar1 zorunlu hale gelmistir
(Miller, 2015; Neuhauser, 2015). STEM alanlarindaki genis bir yelpazedeki 6greniciyi dahil
etmek icin basariyla kullanilan bir yaklasim, STEM igerigi ile birlikte sanatla ilgili bilesenleri
dahil etmektir. Sanatin STEAM egitimine dahil edilmesi, bu konular1 ¢ekici bulmayan
ogrenciler icin STEM konularina erisilebilir bir giris noktast saglamaya baslamistir

(Moriwaki,Brucker-Cohen, Campbell, Saavedra, Stark & Taylor, 2012).

Jolly (2014a) STEM’in matematik ve bilime daha fazla odaklandigin1 ve ekip
caligmasini igbirliginden daha fazla tesvik ettigini, STEAM egitiminin ise “sanat” 1, tasarim,
bilgisayar grafikleri, sahne sanatlari, yaratici diisiince ve hatta ¢oziimleri arastirirken ve
tasarlarken eglenceli bir problem ¢6zmeyi icerecek sekilde diizenlendigini belirtmektedir.
Ulkemizde de 2018 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinda 5-8. Smiflar diizeyinde ilgili
tniteler ile ilgili “Fen, Miihendislik ve Girisimcilik Uygulamalar1” kapsaminda 6ncelikle
ogrencilerden iinitelerde ele alinan konulara iliskin giinliik hayattan bir ihtiya¢ veya problemi
tanimlamalari, problemin glinliik hayatta kullanilan veya karsilagilan arag, nesne veya
sistemleri gelistirmeye yonelik olmasi ve malzeme, zaman ve maliyet kriterleri kapsaminda
ele alinmasi gerektigi belirtilmektedir (MEB, 2018 s.10). Bu uygulamalarin daha ¢cok STEM

kapsaminda ele alindig1 goriilmektedir. Alan yazin incelendiginde de aragtirmalarin



iilkemizde ¢ogunlukla STEM egitimine odaklandig1 goriilmektedir. Bu ¢aligmalarda STEM
egitiminin ¢esitli degiskenler iizerine etkileri (Cevik, 2018; Gokbayrak & Karisan, 2017;
Giilhan & Sahin, 2016; Yamak, Bulut, & Diindar, 2014; Yildirim & Altun, 2015;Y1ldinim &
Selvi, 2017; Yildirim, 2018) 6gretmenlerin ve dgretmen adaylarinin STEM egitimi ile ilgili
gorisleri (Eroglu & Bektas, 2016; Yildirim, 2017), fen bilimleri 6gretmenlerinin ve 6gretmen
adaylarinin STEM ile ilgili farkindaliklar1 (Karakaya, Unal, Cimen & Y1lmaz, 2018; Tekerek

& Karakaya, 2018) arastirilmistir.

STEAM egitiminin teorik ve uygulama temelleri iizerine gerceklestirilen calismalar
ise cogunlukla yurt dis1 kaynaklidir. Kim ve Park (2012) STEAM temelli etkinliklerin
ogrencilerin hayal giiclinii, akranlar arasinda yakin iletisim ve yaratici diisiinme yetenegi,
problem ¢6zme, bulus yetenegini ve sonunda miihendislik ve tasarim becerilerini gelistirdigini
belirtmistir. Benzer sekilde pek ¢ok ¢alisma STEAM egitiminin dgrencilerin yaraticilik
becerilerini gelistirdigine dair kanitlar sunmaktadir (Harris, de Bruin, 2017; Henriksen, 2014;

Oner, Nite, Capraro &Capraro, Mary Margaret, 2016).

Goriildiigii gibi bu beceriler genellikle 2018 Fen Bilimleri Ogretim programinda da
yer alan Yasam Becerileri (Analitik diistinme, Karar verme, Yaratici diisiinme, Girisimcilik,
Iletisim, Takim calismasi) ve Miihendislik ve Tasarim Becerileri (Yenilikgi (inovatif)
diisiinme) ile yakindan ilgilidir (MEB, 2018). Bu nedene alan uzmanlarinin STEAM
uygulamalari ile ilgili goriiglerini alarak, fen bilimleri programinin gelismesine katki
saglayacak Onerilerde bulunmak 6nem arz etmektedir. Bu baglamda arastirmanin problemi ve

alt problemleri asagidaki gibi belirlenmistir.



1.1.1.Problem ciimlesi. Alan uzmanlarinin STEAM egitimi le ilgili goriisleri nelerdir?
1.1.2.Alt problemler.

1.1.2.1-Alan uzmanlarimin STEAM egitimine sanatin dahil edilmesi ile ilgili goriisleri

nelerdir?

1.1.2.2.Alan uzmanlarmin 6grenciler ile STEAM etkinligi uygulama siirecinde nelere

dikkat edilmesi ile ilgili gortisleri nelerdir?

1.1.2.3.Alan uzmanlarinin 6grenciler ile STEAM etkinligi degerlendirme siirecinde

nelere dikkat edilmesi ile ilgili goriisleri nelerdir?

1.1.2.4. Alan uzmanlarinin Tiirkiye’de STEAM egitimi etkili bir sekilde uygulanip

uygulanmadigi ile ilgili goriisleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Son yillarda tiim diinyada STEM etkinliklerinin fen bilimleri 6gretim programlari ile
biitlinlestirilmesine yonelik ¢cok sayida calisma yapilmistir. Giiniimiizde ise bu egilim sanat ve
insan ile ilgili caligmalarinda biitiinlestirildigi STEAM c¢alismalarina dogru yol almaktadir. Bu
baglamda calismada, lilkemizde STEAM egitimi ile ilgili ¢alisan akademisyenler ve bu alanda
calisan yiiksek lisans ve doktora 6grencilerinin bu egitim modelinin anlagilip uygulanmasina

dair goriiglerinin belirlenmesi amaglanmaktadir.

Ulkemizde yiiriirliikte olan 2018 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinda 4-8.
Siniflarda tinitelerin sonlarinda “Fen, Miihendislik Ve Girisimcilik Uygulamalar1” dahil
edilmistir (MEB, 2018). Ancak bu uygulamalarda sanat boyutunun 6éneminden
bahsedilmemektedir. Bu baglamda son yillarda STEM egitimine eklenen sanat boyutunun ve
oneminin vurgulanmasindan hareketle, lilkemizde alan uzmanlarinin goriislerinin alinarak

programimiza uygun Oneriler sunmak hedeflenmektedir.



1.3.Arastirmanin Onemi

Ogrencileri hem analitik hem de yaratic1 diisiinceye daha iyi hazirlamak i¢in egitim
platformunu gelistirme konusunda egitimciler arasinda artan bir ilgi bulunmaktadir.
Geleneksel STEM (Bilim, Teknoloji, Miithendislik, Matematik) dereceleri yakinsak becerilere
odaklanirken, sanat dereceleri iraksak becerilere odaklanir. STEAM girisimi, 6grencilere ileri

teknoloji becerilerinden daha fazlasini sunmaktadir (Land, 2013).

Ogretim agisindan bakildiginda, biitiinlestirici STEAM egitiminin amaci, matematik
ve bilimin igerigini ve uygulamalarini teknoloji, miithendislik ve sanatsal tasarim baglaminda
kasitli olarak sunmak ve anlamli bir sekilde 6grenmeyi gelistirmek amaciyla dil sanatlar1 ve
sosyal bilgiler gibi diger okul konulariyla biitlinlestirmektir (Gess, 2017). Sanat1 bilimle
birlestirmek, yaratici diisiinme, problem ¢6zme ve yenilige ilham vermektedir. Ayni zamanda,
sanatlarin bilime, matematik, miihendislik ve teknolojiye dahil edilmesi, 6grencileri yeni
standartlarin en son ve yaygin sekilde benimsenmesine kadar ¢ogu zaman ¢ergevenin disinda
disiinmeye tesvik etmeyen geleneksel STEM konularinda yaratici ve elestirel diisiinmeye
tesvik etmektedir (Zalaznick, 2015). Sonug olarak, okullar sadece basite indirgenmis
disiplinleri 6gretmeye devam edemezler. Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik
(STEM) egitimi yaraticilig tesvik etmek icin sanatla biitlinlestirilerek STEAM egitimine
doniistiiriilmelidir. Insan merkezli tasarim, sadece egitim teknolojilerini, sistemlerini ve
uygulamalarini iyilestirmekle kalmayip, ayn1 zamanda olas1 ¢goztimleri kesfetmek, agiklamak,
elestirmek ve karmasik yapilar1 anlamak i¢in 6grenme ile biitiinlestirilebilir (Boy, 2013).
STEAM egitiminin amaci, tiim 6grencilerin temel bilgi ve becerilerde yeterlilik seviyesine
ulagmalarini saglamaktir. STEAM egitimi tiim 6grencilere fayda sagladigindan, egitmenlerin
STEAM egitimini 6zel ihtiyaclar1 olan 68rencilere erisilebilir hale getirmeye hazir olmasi

onemlidir (Gess, 2017). Farkli 6grenme alanlarindaki 6gretmenlerin STEAM baglaminda



biitiinlesmis miifredat gelistirme konusunda is birligi yapmalar1 i¢in yaratici bir tasarim alant

olusturulmalidir (Taylor, 2018).

STEAM egitiminin (bilim, teknoloji, miithendislik, sanat ve matematik) egitim
cergevesi olarak ytikselisine ragmen, bu alanda 6gretim uygulamasi ve arastirmalari ile ilgili
onemli bir bosluk bulunmaktadir (Katz-Buonincontro, 2018). STEAM'in sinifta nasil
uygulanmasi gerektiginin kuramsal ¢ergevesini olusturabilmesi, miifredat1 gelistirmek ve /

veya uygulamanin saglanmasinda egitimcilerin 6nemli bir rolii bulunmaktadir (Land, 2013).

Bu aragtirma; alan uzmanlarin goriislerinden ve alan yazindan faydalanilarak
Tiirkiye’deki STEAM egitimi alaninda kuramsal ve uygulamali olarak nelere dikkat edilmesi

gerektigi konusunda Oneriler sunmak agisindan onemlidir.

1.4. Varsayimlar

1. Aragstirmada kullanilan sorular arastirmaci tarafindan STEAM egitimi ile 1lgili
gorisleri belirleyebilecek niteliktedir.

2. Arastirmanin uygulama siiresince ¢alismaya katilan alan uzmanlarinin kontrol altina
aliamayan digsal etkenlerden esit diizeyde etkilendikleri varsayilmistir.

3. Uygulama siiresince arastirmacinin elde ettigi bilgiler gercegi yansitmaktadir.

4. Aragtirma bulgular1 6nyargisiz ve dikkatli bir sekilde okunmustur.

1.5. Stmirhihiklar

1. Arastirma 2018-2019 6gretim yil1 yaz doneminde gergeklestirilmistir.
2. Aragtirma STEAM egitimi ile sinirlt kalmgtir.
3. Aragtirmanin ¢alisma grubu ankete goniillii olarak doniit veren alan uzmanlarinin

gorisleri ile sinirhdir.

4. Arastirmanin uygulama siiresi 2 ay ile sinirhdir.



1.6. Tanimlar

STEM: Srirast ile Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik disiplinlerinin bag
harflerinin biitiinlestirilmesi ile olugturulmus, birbirinden bagimsiz olmasi yerine mevcut 6gretim

programinda farkli konular1 kasitli olarak birlestirmenin bir yoludur (Jolly, 2014b).

STEAM: STEM kisaltmasina “A” nin dahil edilerek sanat ve beseri bilimleri temsil

ettigi disiplinler aras1 bir 6grenme siirecidir (Wynn & Harris 2012).



2. Boliim

Alan Yazin

Bu boliimiinde, alan yazindaki ¢alismalar dogrultusunda, STEAM egitiminin tanimina,

sanatin nasil dahil edildigine ve STEAM uygulamalari ilgili caligmalara yer verilmistir.

2.1.STEAM Egitimi

STEAM, “ilging ve dnemli konular1 ele almak i¢in 6grencilerin problem ¢dzme,
yaraticilik ve hayal giiglerini kullandiklari, 6gretmenlerin 6grencileri 6grenmeye devam
etmeleri i¢in yol gosterdikleri, tesvik ettikleri ve ilham verici siniflar olusturarak 6gretim
gerceklestirdikleri bir ortamdir (Gess, 2017; Katz-Buonincontro, 2018; Wynn, 2013). Bu
biitiinlestirme, yaratici diisiinme ve problem ¢ozme kullanarak uygulamali tasarim ve {liretim
stireci araciligiyla ortaya ¢ikan yeni 6grenmelere firsat olusturmaktadir. STEAM ayni
zamanda sorun veya problemle baslanilan ve problem ¢dzme siireci boyunca ¢ézlime veya
coziime katkida bulunan disiplinlerin bilgisini ortaya koyan disiplinler arasi bir 6gretme ve
ogrenme yaklasimi olarak da kavramlastiriimaktadir (Herro, Quigley, Andrews, & Delacruz,
2017). Park, Byun, Sim, Han ve Baek (2016) 6gretmenlerinin ¢ogunun STEAM egitimi
konusunda olumlu bir goriise sahip oldugunu ve STEAM egitiminin 6grencinin yakinsak
diisiinme, yaraticilik ve karakter olusturma agisindan 6grenmelerini tesvik etmeye yardimci

oldugu goriisiine sahip olduklarini belirtmistir.

2.1.1. STEAM Egitiminde Sanatin Rolii

Taylor (2017) sanat boyutunun dahil edilmesinin, hem &grenciler hem de 6gretmenler
icin, ifade bicimleri, iletisim, yaraticilik, hayal giicii, gbzlem, alg1 ve diisiince, problem ¢6zme
ve karar verme gibi biligsel becerilerin gelistirilmesinin ayrilmaz bir parcasi oldugunu
belirtmektedir. Bequette ve Bequette (2012) gorsel sanatlar 6gretmenlerinin fonksiyonel

tasarima miifredatin bir parcasi olarak yaklastiginda, tasarim siirecinin estetik dogasi iiriinler,



ortamlar, grafik tasarim, bilgi mimarisi ve ¢agdas tasarimcilar tarafindan yaratilan etkilesimli
durumlarda ortaya ¢ikacagini belirtmektedir. Park, Byun, Sim, Han ve Baek, (2016) STEAM
egitiminin, 6z-yonelimli 6grenmeyi ve 6grenme istegini tesvik ederek egitimin temelini ve
motivasyonunu birlestirmeyi ve igerigi bireylerin 6grenme deneyimlerine baglamay1
amagladigin1 vurgulamaktadir. STEAM egitiminin (a) yaratici tasarim, (b) duygusal dokunus
ve (c) igeriklerin birlestirilmesi ve biitlinlestirilmesi olmak tizere ii¢ bileseni bulundugunu
belirtmektedir. Yaratici tasarim, 6grencinin bir soruna en uygun ¢oziimii bulmak icin hayal
giicii, verimliligi, ekonomik ve estetik bir anlayis gosterdigi kapsamli siireci ifade eder.
Teknolojik bir tasarimi ve insanligin ortak degerleri i¢in yaratici bir problem ¢6zme becerisini
ifade eden miithendislik kavramini igerir. A¢ik uclu olma ve is birligi yaratici tasarimin
dogasidir. Agik u¢lu olma, 6grenciler tarafindan yaratici yaklagimlari tesvik eder ve yansima
stirecini icerir. Bu siirecin isbirlik¢i niteligi, uygulamali ve uygulamali igbirlik¢i etkinlikler
yoluyla 6grenciler arasinda daha fazla iletisim ve dikkate alinmasini saglar. Yaratici tasarim
ayn1 zamanda Ogrencilere, 6grenmenin son iirtinii pratikte uygulanincaya kadar kendi kendine
yonlendirilen tiim siireci deneyimlemeleri i¢in bir egitim firsat1 da sunar. Duygusal dokunus
ise 6grenmede motivasyon, tutku, akis ve kisisel anlam buldukca 6grencilerin ilgi, gliven,
entelektiiel doyum ve basar1 hissi duydugu pozitif yonelimli 6grenme dongiistinii miimkiin
kilan deneyimleri ifade eder. Duygusal dokunus ayrica, 6grencinin konuyu kisisel bir amag
olarak algiladigi konu ile ders arasinda net ve gercek bir iliskinin olugsmasini da igerir. Bu
duygusal dokunus egitimde siklikla ihmal edilen unsurlari ele almaktadir. Son olarak, igerigin
birlestirilmesi ve biitlinlestirilmesi ¢alismanin igerigini biitiinciil bir bakis agisiyla gergek

hayata baglamay1 amaglar.

Constantino (2018) disiplinler aras1t STEAM egitimi i¢in ii¢ temel unsur i¢eren bir
cerceve olusturmustur: (a) Elestirel yapim; gorsel sanatlarda yaygin olan sorgulama ve bilgiye

sahip olma bi¢imidir. Bu bilgiyi edinmenin yolu ¢ok modellidir ve kritik yansimalara dayanir.
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(b) Nesneye dayali 6grenme, hem elestirel yapim siirecinin hem de sanat tarihi ve estetik
egitim disiplinlerinde oldugu gibi estetik nesnelerin incelenmesiyle gelistirilen baglamsal
anlayisin 6nemi ile ilgilidir. (c) Elestiri ve sergi, sanat ve tasarim egitiminde degerlendirmenin
temsili 0rnekleri olarak goriilebilir. Elestiriler tiim grupla ya da 6grenci ile egitmen arasinda
birebir yapilabilir. Sergi, 6grencilerin 6grenmelerini ve gelisimlerini estetik nesnelerle temsil

ettikleri gergek bir performans degerlendirmesi olarak gerceklestirilmektedir.

Bequette ve Bequette (2012) sanatin disiplinler arasi baglamlarda STEM becerilerini
giiclendirmek amaciyla uygulanabilecek metotlardan birinin sanat eserlerinde bilimi igeren
unsurlar kullanan sanatgilar1 incelemek oldugunu belirtmistir. Ogrencileri melez sanat
eserleriyle tanistirmak genclerin sanatsal / yaratici siireg, tasarim diisiincesi ve estetik
aragtirmanin degeri hakkinda daha fazla bilgi edinmesine yardimci olabilir. Sanatcilarin sanat,
bilim, teknoloji ve matematigi sanat, tasarim ve STEM disiplinleri arasindaki sinirlara
dayanan yaratici sanat eserleriyle nasil birlestirdigini incelemek “sanatin i¢inde ve 6tesinde

degerli diistinme egilimleri” gelistirebilir.

Sochacka, Guyotte ve Walther (2016) STEAM'in miihendislik egitimini sanatin
pedagojik unsurlari ile daha yakindan uyumlu bir sekilde nasil zenginlestirdigi konusunda
caligmislardir. Bu amagla ¢evre miihendisligi ve sanat egitimi arasinda is birligine dayal1 bir
caligma gerceklestirilmistir. Calisma, 6grenmeyi anlam, “genis uyaniklik” ve toplumsal
degisim i¢in aktif, is birligine dayal1 bir arayis olarak géren Maxine Greene’in egitim felsefesi
lizerine kurmuslardir. Senaryolarinda STEAM'in 68rencilere ve egitimcilere materyaller,
tasarim, toplum ve dogal ¢evre arasindaki kisisel olarak ilgili baglantilar1 kesfetme ve ortiik
ve acik yonlii disiplin kimligini elestirel bir sekilde ele alma firsatlarini saglama potansiyelini
ortaya koymuslardir. Yerel ve kiiresel bakis acilarindan atik ve su konularina odaklanan
gercek diinya projeleri iceren agik uglu problemleri ile yaratici siirece bir dikkat ¢gekmeye ve

ogrencilerin becerilerini gelistirmeye odaklanmiglardir.
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Fantauzzacoffin, Rogers ve Bolter (2012) Georgia Teknoloji Enstitiisii'nde 6grenim
goren lisans 6grencileri i¢in sanat¢ilarin ve miithendislerin yaratict calisma pratikleri {izerine
deneysel, proje tabanli, biitiinlesmis bir sanat ve miihendislik kursu tasarlamistir. Bu
caligmada benzer teknolojiler gelistirmek i¢in ayr1 olarak calisan sanat¢ilar ve mithendisler
belirlenerek gergeklestirdikleri uygulamalar paralel olarak incelenmistir. Daha sonra sanat¢i
ve miihendislerin uygulamalarini benzer projeler ve teknolojilerle birlestirmenin yaratici
stratejileri arttirdigini bulmuslardir. Deneklerin ¢aligma uygulamalarinda gozlemlenen yaratici
stratejilerde teleolojik ve stokastik olmak tizere iki farkli kalip belirlemislerdir. Bir teleolojik
yaratici strateji, siirecin baslangicinda net bir son hedef belirler. Bu siire¢ agik uglu beyin
firtinasiyla baslasa da fikir ¢calismasinin amaci ve sonucu iyi bigimlendirilmis, ayrintili bir
tasarimdir. Stokastik siiregler ise sonuclari belli olmayan olasilikli stireglerdir. Tiim
deneklerin ¢alismalarinda her strateji tiiriiniin 6gelerini bulmamiza ragmen, miihendisler daha

cok teleolojik, sanatgilar ise stokastik olma egilimi gostermistir.

2.1.2.STEAM Uygulamalarinda Dikkat Edilmesi Gereken Unsurlar

Gess (2017, s.40-41) etkili bir STEAM egitiminde dikkat edilmesi gereken dort unsur
oldugunu belirtmistir. Ik olarak yaklasimlarin biitiinlestirilmis bir sekilde degil biitiinlestirici
olarak uygulanmasi gerekmektedir. Bunun anlami1 STEAM egitimi dinamik ve 6grenciye
duyarli olmalidir. Ogrenme, aylar veya yillar énce olusabilecek dgretmenin planlarinda degil,
dgrencinin mevcut ihtiyaglarina tam olarak cevap vermelidir. Ikincisi; yaklasimlar gretmenin
adina kasith olmalidir. Bu sorunu ¢6zmek icin, 6gretmen bilingli olarak planlama yapmali ve
disiplinler aras1 bir durum baglaminda uygulanan ¢ok disiplinli standartlar1 bilerek
kullanmalidir. Tasarim siireci ise, 6grencilerin bilgileri uygulayabilecekleri ve daha derin
anlayislar olusturabilecekleri temel unsurdur. Insan aklinin, yaraticiligin ve tutkunun faydali
eserlere cevrildigi bir siirectir. Ogrenciler, yinelemeli tasarim déngiilerine ve yaratima anlaml

bir yansima yaparak, yeni seyler diisiinebilmelidir. Ogrenciler birinci veya ikinci tasarrm
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¢oziimlerinde basarili olamayabilirler. Projeleri lizerinde ¢alisirken goriintiste agilmaz bir
engelle karsilagabilirler. Ogretmenler sorunu tartismak i¢in miidahale etmeli ve olas1 bir
¢oziim onermek i¢in 6grencilerin problemle yiizlesmeye devam edebilmeleri i¢in beyin
firtinas1 yapmalidir. Son olarak sanat sonradan degil, diger disiplinlerle esit agirlikta ve ayni
anda uygulanmalidir. Miihendislik tasarim siireci, biiyiik 6l¢iide toplumsal istek ve ihtiyaglara
yonelik tasarim ve miihendislik ¢oziimleri ile ilgilidir. Bu ¢alismanin 6nemli bir bileseni,
hangi ¢6zlimiin tiretildiginin estetik agidan da memnuniyet verici olmasini saglamaktir.
Miihendislik ve giizel sanatlarin sanatsal yoniiniin yakindan ve hayati olarak iligkili oldugu
aciktir. Aslinda, sanat¢1 da gercek diinyadaki sorunlara tasarim ¢oziimleri olusturur. Sanat
sadece bir mithendislik ¢oziimiiniin estetik bir bileseni olarak kullanilmak zorunda degildir;

daha ziyade, sanat, bilmece i¢in tecriibe veya ¢oziimiin bir 6rnegi olabilir.

O’Hanley (2015) STEAM yaklagimini dogru sekilde uygulamak igin, disiplinler arasi
baglantilar olusturan farkli disiplinlerden gelen standartlar1 dahil edildiginden emin olunmasi
ve tiim disiplinler i¢in degerlendirmelerin de eklenmesi gerektigini belirtmistir. Aslinda bunu
farkinda olmadan da asagidaki 6rneklerle uyguladigimizi belirtmektedir. Manzaralar, canli
formlar veya insan viicudu hakkinda dersler verilirken, sanat eserlerinde bu konular1 yansitan
unsurlar tanimlanir ve tarif edilerek sanat i¢inde bilim dgretilmektedir. Diziistii bilgisayar,
projektor, kamera gibi teknolojik aletler yardimiyla ¢alismalarini nasil belgeleyeceginizi, hatta
sanat unsurlarini tanimlamak i¢in farkl fotograf tiirlerini nasil ¢ekeceginizi 6grencilerle
paylasilarak sanat i¢inde teknoloji 6gretilmektedir. Miihendisligin “yaratma” kismi1 ¢ogu
zaman mekanik agidan algilanmaktadir. Sanatta biz tasarliyoruz, insa ediyoruz ve ¢ogu zaman
sanat ¢caligmalarimizi hayal giictimiizden veya bize ilham veren konulardan kullaniyoruz. Bu
nedenle sanat i¢cinde miihendislik kullanilmaktadir. Sekiller, geometri, simetri, perspektif ve
Ol¢timlerin kullanimini gerektiren 6grenci ¢alismalarini degerlendirirken, sanatta matematik

kullanilmaktadir.
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Herro ve Quickley (2016) d6gretmenlerin STEAM uygulamalarimi etkili bir sekilde
gerceklestirmek i¢in, 6gretmen tamamen yeni bir miifredat, 6zel programlar benimsemek
veya tamamen yeni pedagojik uygulamalar kullanmak yerine, mevcut uygulamalari
degistirebileceklerini belirtmistir. Ogretmenlerin genellikle zorunlu icerige sahip gercek
diinyadaki olas1 sorunlar1 ele aldiklar1 ve 6grencilerin ilgisini ¢ekecegine inandiklari

senaryolar ile etkinliklere baglamalarini 6nermektedir.

Hunter-Doniger ve Sydow (2016) STEAM miifredatinda, 6gretmenlerin kolaylastirici ve
rehber roliinde olmasi, disiplinler aras1 ve sorgulamaya dayali 6grenmeye odaklanmasi,
ogrencileri 6grenmeye odaklarken yargisal olmayan ve yapici geribildirim saglamasi, tasarim
stirecini ve kendini yansitma modellerini olustururken, 6grencilere problemleri firsat olarak

gormeleri icin rehberlik etmeleri gerektigini belirtmektedir.

STEAM egitimi uygulamalarinda cesitli yontem ve tekniklerin de kullanildig:
goriilmektedir. Proje tabanli 6grenme, yaraticilik ve tasarim i¢in bir dl¢ilide teknoloji
kullanimi, sorgulama yaklagimlari, bir problemi ¢6zmek i¢in ¢oklu yollar kullanma bilim,
teknoloji, miithendislik, sanat / beseri bilimler ve problemin gerektirdigi sekilde matematikten
yararlanma ve isbirlik¢i problem ¢6zme yontemleri ile ¢oziilecek problemin 6n plana
cikarilmasi olarak kavramsallastirilmistir (Herro & Quigley 2017). Bu baglamda Erwin
(2017) probleme dayal1 6grenmenin STEAM okullarinda siklikla kullanilan ve rehberli kesif
yoluyla 6grenci merkezli bir yaklagimla 6gretmeye odaklanan bir strateji oldugunu
belirtmektedir. Bu yontemde 6grenciler giindelik hayatta gecerli olacak sorulari veya genel
sorunlar1 ¢cozmek i¢in gruplar halinde ¢alisirlar, sorunlar zorlayici ve agik ugludur, problemler
baglam temellidir, 6grenciler kendi kendine yonlendirilen kii¢iik gruplar halinde ¢ézlime

yonelik calisir ve 6gretmenler kolaylastirici olarak hareket etmelerini 6nermektedir.
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Herro ve Quigley, (2016) iki y1l boyunca, 43 matematik ve fen bilgisi 6gretmeninin,
STEAM Dijital Medya ve Ogrenme, STEAM Probleme Dayali Ogrenme ve STEAM
Yansitic1 Uygulama derslerine katilan, STEAM ders planlart hazirlayan ve ardindan
konferans, mesleki gelisim ve atdlye ¢alismalarina katlan 6gretmenler araciligr ile
caligmalarini gergeklestirmistir. Calisma sonunda 6gretmenlerin, ilk iki ders boyunca
ogrencilerin roliinii alarak ve ilgili bir problemi ¢6zerken disiplinler arasi isbirligi yaparak,
disiplinler aras1 6gretime nasil yaklasacaklar1 konusundaki anlayiglarini gelistirmis oldugunu,
probleme dayal1 6grenme ve isbirlik¢i teknolojilerin 6gretmenlere STEAM ilkelerini anlama
ve STEAM o6gretimi igin dnemli bir adim olan 6grenme igerigini anlamada ¢ok yardimei
oldugunu; “A” nin STEM'e dahil edilmesinin hem mesleki gelisim hem de sinif ortamlarinda
tam olarak uygulamaya hazir olduklarini hissetmeleri i¢in bir haftalik yogun bir kursun yeterli
olmadigini ancak siirekli mesleki gelisim, 6gretmenlerin sinif ve okul baglamina gore
ayarlanmis 68retim ve destekle ilgili gozlemler ve geri bildirimler 6gretmenlerin 6gretim
uygulamalarini 6nemli 6l¢iide degistirmelerine yardimer oldugunu belirtmislerdir. Herro vd.
(2017) STEAM egitimine kiiresel olarak ilginin artmasina ragmen 6gretim yaklasimlarinin
etkinligi ve 21. yiizyilin becerilerini (6rnegin yaraticilik, inovasyon, iletisim, isbirligi)
belirleme ve 6lgmede arastirma eksigi bulundugunu belirtmektedir. Bu amacla arastirmacilar
ve egitimciler icin, 68rencilerin K-12 STEAM faaliyetlerinde ¢alistiklar1 bireysel diizeyde,
ogrenci igbirligini degerlendirmek i¢in bir degerlendirme 6l¢iit listesi gelistirmislerdir.
Degerlendirmelerin etkinlik i¢in belirlenen ol¢iitlere gore gerceklestirilebilecegini

Onermislerdir.

Herro ve Quigley (2017) ortaokul ve fen bilgisi 6gretmenlerinin goriislerine gore STEAM
ogretim uygulamalarini gelistirme, teknolojinin sagladigi isbirligi, birden fazla icerik alanini

anlama ve disiplinler arasi bilgi kazanma, STEAM’de ‘A’y1 dahil etme ve sanat ve beseri
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bilimler egitimcilerinin katilimini arttirmanin gerekliligini belirtmislerdir. Park, Byun, Sim,
Han ve Baek (2016) de Koreli 6gretmenlerin STEAM egitimini uygulamast i¢in en ciddi
zorluklarin zaman ve ek is yiikii oldugunu STEAM derslerinin uygulanmasi i¢in idari ve mali
destek eksikliginin altin1 ¢izdigini tespit etmislerdir. Yukarida agiklanan durumlarla birlikte
STEAM uygulamalarinda burada belirtilen sinirliliklar dikkate alinarak planlamalar yapilmali

ve uygulamalar gergeklestirilmelidir.
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3. Boliim

Yontem

Bu boliimde aragtirmanin modeli, arastirma grubu, veri toplama araclar1 ve teknikleri,

arastirmanin uygulama siireci ile verilerin analizi yer almaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu ¢aligmada STEAM egitimi ile ilgili alan uzmanlarinin (6gretim tiyeleri, yliksek
lisans ve doktora dgrencileri) goriisleri nitel bir desende temellendirilmis teorinin (grounded

theory) bilesenlerinden faydalanilarak analiz edilmistir.

3.2. Calisma Grubu (Evren ve Orneklem)

Calismada Tiirkiye genelinde STEM ve STEAM egitimi ile ilgili goriis ve diisiinceye
sahip alan uzmanlar1 ¢alisma grubu olarak se¢ilmistir. Bu ¢alisma grubunun belirlenmesinde
uygunluk 6rneklemesine (Creswell, 2012) bagh kalinarak Slg¢iitler saptanmistir. Bu baglamda;
1) STEM ve STEAM egitimi ile ilgili farkli tiniversitelerde bulunan ve herhangi bir ¢alistaya
katilmis, proje yiiriitiiclisli veya arastirmaci olarak katilmig, makale ve kitap gibi yayim
bulunan, bu alanda konferans bildirileri bulunan veya alan ile ilgili lisansiistii dersler yiiriiten
ogretim iiyeleri ve bu alanla ilgili ders, kurs, kongre, calistay vb. etkinliklere katilan yiiksek

lisans ve doktora dgrencileri kriterler olarak belirlenmistir.

Yukarida belirtilen 6gretim iiyelerine hazirlanan anket gériisme formu, elektronik
posta araciligiyla ulastirilmistir. Elektronik posta yoluyla ulagmak istenen 26 6gretim
liyesinden 9 gretim iiyesi elektronik posta yoluyla iletilen goriisme formuna katilim saglayip
olumlu doniis yapmustir. Bu siiregte de elektronik posta araciligiyla iletisime gegilen 1 6gretim
liyesi goriisme formundaki demografik soru igerigini yanlissiz doldurmak kapsaminda

tekrardan elektronik posta yoluyla bizimle iletisime gecerek ¢alismaya katilma konusunda
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istekli olmustur. Diger siiregte ise bu alanla ilgili goriis ve diisiinceye sahip olan lisansiistii
ogrencileriyle elektronik posta yoluyla iletisime gecilmistir. Sonug olarak incelendiginde; 9
Ogretim liyesi ve 5 lisansiistii 6grencisi ¢alisma grubunu olusturmustur. Yukarida belirtilen
yar1 yapilandirilmig goriisme formuna katilan 14 katilimeidan 3 katilimei 25 yasinda, 2
katilimei 28 yasinda, 3 katilime1 32 yasinda, 2 katilime1 33 ve 2 katilimer 39 yasinda, geriye
kalan 2 katilimcinin ise yaslari ise 30 ve 37°dir. Calismaya katilan 9 katilimci kadin, 5
katilimer ise erkektir. Calismaya katilan 2 katilimer “Dogent”, 4 katilime1 “Doktor Ogretim
Uyesi”, 1 katilime1 “Arastirma Gérevlisi”, 2 katilime1 “Doktor Arastirma Gorevlisi”,
lisansiistii 6grenim gérmekte olanlardan 1 katilimer “Kimya Ogretmeni”, 1 katilimer “Biyoloji
Ogretmeni”, 1 katilime1 “Fen Bilimleri Ogretmeni”, 2 katilimc ise Yiiksek Lisans
ogrencisidir.

Calisma grubunu olusturan katilimeilar ile ilgili demografik bilgiler Tablo 1’de belirtilmistir.

Tablo 1

Calisma Grubunu olusturan katilimcilara ait bazi demografik bilgiler

Kod Lisans Yiiksek Doktora STEAM ile ilgili Cahsma Alam
Lisans

K1 Kimya Kimya Kimya Projelerde egitmenlik
Ogretmenligi Egitimi Egitimi

K2 Fen Bilgisi Fen Egitimi Yayin, seminer ve sempozyum
Ogretmenligi katilimi

K3 Fen Bilgisi Fen Egitimi  Fen Egitimi Yayin ve projelerde bulunma
Ogretmenligi

K4 Fen Bilgisi Fen Egitimi MEB 6gretmen seminerlerinde

Ogretmenligi egitmenlik
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KS

K6

K7

K8

K9

K10

K11

K12

K13

K14

Kimya
Ogretmenligi

Biyoloji
Bolimii

Fen Bilgisi
Ogretmenligi

Fen Bilgisi
Ogretmenligi

Fen Bilgisi

Ogretmenligi

Fen Bilgisi
Ogretmenligi

Fen Bilgisi
Ogretmenligi

Kimya
Egitimi

Biyoloji
Egitimi

Fen Egitimi

Fen Egitimi

Fen Egitimi

Fen egitimi

Fen Egitimi

Doktora

Fen Egitimi

Fen Egitimi

Fen Egitimi

Doktora
Ogrencisi

Fizik
Egitimi

Doktora

Calistay ve Universitelerarasi
Biitiinlesik STEAM Ogretim
Programinda katilime1

Calistay ve egitimlerde katilimci

Yayin ve konferans katilimi

Kitap bolimii yazma, projelerde
egitmenlik ve rehberlik

llgili yayinlar takip etme

Proje yiiriitiiciiliigli yapma, Bilim
Senligi Atolye Liderligi gorevinde
bulunma, kitap bolimii yazma, bildiri
yayimlama ve kongrede konusmaci

Kongre katilimi

Kurs ve ¢alistaylara katilim ve bildiri
yayini

TUBITAK projelerinde STEAM
sOylesisi, STEM konferans bildirisi,
robotik kodlama ve STEM
sertifikasina sahip olma

STEAM ile ilgili makale yayimlama,
ilgili kurslara katilim, s6zlii bildiri

3.3. Verileri Toplama Araci

Bu c¢aligma kapsaminda veri toplami araci olarak arastirmaci tarafindan agik uglu

dokuz adet sorudan olusan “Alan Uzmanlarinin STEAM Egitimi ile Ilgili Goriis Anketi”



19

hazirlanmistir. Ankette yer alan 1-5 numarali sorular alan uzmanlarinin STEAM egitimine
sanatin dahil edilmesiyle ilgili goriisleri; 6 ve 7 numarali sorular STEAM etkinligi uygulama
stirecinde ve 8 numarali soru STEAM etkinligi uygulamasi sonrast degerlendirme siirecinde
nelere dikkat edilmesi gerektigi ile ilgilidir. 9 numarali soru ile Tiirkiye’deki STEAM

egitiminin nasil olmasi gerektigine odaklanilmistir. Ankette yer alan sorular sunlardir:
1. Sanat, STEM etkinliginin bir parcasi nasil olur? Hangi asamada ve nasil kullanilmalidir?

2. Sizce STEAM egitimi uygulamak isteyen bir 6gretmen sirasi ile hangi asamalar takip

etmelidir?

3. STEAM egitiminde 6gretmenin rolii ne olmalidir?

4. STEM egitimine sanatin dahil edilmesinin katkilar1 nelerdir?

5. STEAM etkinligi segiminde veya gelistirilmesinde nelere dikkat edilmelidir?
6. Ogrenciler ile STEAM etkinligi uygulama siirecinde nelere dikkat edilmelidir?

7. STEAM etkinliklerinin uygulanmasi asamasinda hangi 6gretim yontem ve tekniklerinden

yararlanilabilir?
8. STEAM etkinligi uygulama sonrasinda degerlendirme nasil gergeklestirilmelidir?

9. Tiirkiye’de STEAM egitiminin etkili bir sekilde uygulandigini diisiinliyor musunuz?

Nedenleri ile agiklaymiz.

3.4. Verileri Toplama Siireci

Ogretim iiyeleri ve lisansiistii 6grencilerinin goriislerine elektronik posta yoluyla

ulagilmigtir. Daha sonraki siiregte ise hem elektronik posta hem de gorlismeler araciligiyla
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toplanan bilgiler arastirmaci ve danisman 6gretim {iyesi tarafindan bagimsiz olarak analiz

edilmisgtir.

Analiz agsamasinda ¢alismaya katilan 6gretim liyesi ve lisansiistii 6grencilerinden
toplanan bilgiler her soru i¢in sirasiyla ayrintili bir sekilde incelenmis ve ardindan kodlar, alt
tema ve temalar belirlenmistir. Veriler bulgulara doniistiiriiliirken katilimcilarin verdikleri
yanitlarin gizliligini saglamak adina K1, K2, K3... kodlar1 atanmistir. Katilimcilar bazi
sorularda birden fazla temaya uygun yanitlar vermistir. Elde edilen verilerin icerik analizi
yapilmis ve arastirmaci ve bir alan uzmani tarafindan ayr1 ayr1 kodlanmistir. i¢ tutarliligin
saglanmas1 amaciyla kodlayicilar aras1 goriis birligi hesaplanmis ve 0,82 olarak bulunmustur.

Bu analiz asamasi1 dokuz acik uclu soru i¢in de ayr1 ayr gerceklestirilmistir.
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4. Boliim

Bulgular

Bu aragtirmanin problemi “alan uzmanlarinin STEAM egitimi ile ilgili gortsleri
nelerdir?” seklinde belirlenmistir. Aragtirmanin bu boliimiinde, a¢ik uglu sorularindan elde
edilen veriler dogrultusunda katilimecilarin STEAM egitimi ile goriislerine iligkin bulgular alt

problemlerle birlikte yer almaktadir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Calismanin birinci alt problemi “Alan uzmanlarinin STEM egitimine sanatin dahil
edilmesi ile ilgili goriisleri nelerdir?” seklinde belirlenmistir. Bu kapsamda bes acik uclu

sorudan elde edilen bulgular asagida maddeler halinde sunulmustur.

4.1.1. Alan uzmanlarina goére sanatin STEM etkinliklerine nasil dahil edilmesi ve
hangi asamada kullanilmasi gerektigi ile ilgili goriisleri Tablo 2’de yer almaktadir. Bu soruda
katilimcilarin cevaplari tema ve alt temalara gére gruplanmis ve cevap rnekleri K1, K2,

K3...seklinde belirtilmistir.



Tablo 2

Katimeilarin Sanatin STEM Etkinliklerine Nasil Dahil Edilmesi Gerektigi Ile Ilgili

Goriislerine Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar
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Tema Alt Tema Kod f
Siirec icinde Tasarim Tasarim kismi igerisinde sanat boyutunun 5
stirecinde kullanilmas1 gerekir
Tiim asamalarda Aslinda tiim asamalarda olmalidir ¢iinkii 3
tasarim i¢in yaraticilik gerekir yaraticilik
icin de sanat gerekir
Stire¢ Sonunda Tasarim Uriin elde etme kisminin bir parcasi olabilir 2
tamamlandiktan
sonra
Stirecin basinda Sanat 6rnekleri  Bu tanitim ve hazirlik agamasi i¢in uygun 2
incelenerek bir ¢alisma olur. Ogrencilerin sanat ve
STEM'i birlestirebilmeleri i¢in
esinlenebilecekleri bir 6rnek ile karsilagsmis
olmalar1 onlarin bakis agilarini
degistirecektir
Toplam 12

Sanatin, STEM etkinliklerine nasil dahil edilmesi ve hangi asamada kullanilmas1

gerektigi ile ilgili katilimeilarin goriisleri incelendiginde 8 katilimer siireg iginde, 2 katilimct

stire¢ tamamlandiktan sonra ve 2 katilimci siirecin baginda dahil edilebilecegini belirtmistir.

Iki katilimei soruya yanit vermemistir (Tablo 2).

En belirgin goriisiin sanatin uygulama siirecinde dahil edilmesi temasinda ortaya

ciktig1 gortilmektedir (f=8). Uygulama siireci temasinda, tasarim siireci (f=5) ve tiim asamalar

(f=3) olmak tizere iki alt tema bulunmaktadir. Sanatin tasarim siirecinde eklenmesi gerektigini

bildiren katilimcilarin bazilar1 goriislerini su sekilde ifade etmistir:
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“STEM’in alt basamaklar: olan miihendislik basamaginin, tasarim kismi icerisinde

sanat boyutunun kullanilmasi gerekir” (K11).
“Yaraticiligin ifade edilmesinde tasarim siirecinde sanat kullanilabilir” (K12).

Sanatin siire¢ i¢inde tiim asamalarda eklenebilecegi yoniinde goriis bildiren

katilimcilarin cevaplari agagida goriilmektedir.

“Sanat her alanda kullanilabilir. Cocuk 6zgiir oldugu her durumda sanat igin

girigimde bulunabilir” (K4).

“Aslinda tiim asamalarda olmalidir ¢iinkii tasarim igin yaraticilik gerekir yaraticilik

igin de sanat gerekir” (K13).

Katilimcilardan 2’si sanatin uygulama siireci tamamlandiktan sonra dahil edilebilecegi

ile ilgili goriis belirmistir. Bazi katilimcilarin goriisleri asagidaki gibidir:
“Uriin elde etme kismimin bir par¢asi olabilir” (K5).

“STEM etkinliklerinde bir tiriin ortaya konulmasi on plandadir. Bu noktada bu tiriiniin
gorsel bir boyutu olmakta ve sanat bu noktada devreye girmektedir. Ornegin, koprii
etkinliginde, dayanakl bir koprii yapilirken bunun mimari bir yapisinin olmast da

beklenmektedir. Ancak sanat STEM i¢in sadece gorsellik de degildir” (KS§).

Iki katilimer ise sanatin siirecin basinda dahil edilmesi yoniinde goriis belirtmistir.

Katilimcilarin cevaplari asagida yer almaktadir.

“Bazi ¢alismalarda da gegtigi iizere hem bilim hem de sanat ile ugrasmis bilim
insanlart (Da vinci gibi) tamtilarak ve ¢calismalart incelenerek kullanmilabilir. Ornegin;
Bu yaz Kusadasi'nda kurulan Da Vinci Icatlar Miizesinde sergilenen icatlar incelenip
sanatsal yapilar: ve altindaki matematik-fen-miihendislik iliskileri incelenebilir ve bu

yvonde projeler verilebilir. Bu tanitim ve hazirlik asamast igin uygun bir ¢alisma olur.
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“Ogrencilerin sanat ve STEM'i birlestirebilmeleri icin esinlenebilecekleri bir 6rnek ile

karsilagmis olmalart onlarin bakis agilarint degistirecektir” (K9).

“Sanat icerisinde bilimsel bir altyapt oldugu séylenebilir. Leo da vinci bunun en
onemli ornegidir. Ornegin resim sanatindaki derinlik, renk, yakinlik-uzaklik gibi
geometri ve Fen konulart STEAM igerisinde kullanilabilir boylece sanat diger

disiplinlerle biitiinlestirilmis olur” (K14).

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde; en belirgin olarak ortaya ¢ikan temanin
stire¢ icinde sanatin dahil edilmesi seklindedir. Genel olarak sanat boyutunun tasarim boyutu
ile birlikte ele alinmasi gerektigi belirtilmektedir. Katilimcilar sanat boyutu ile STEM’in hep
i¢ ice oldugunu, dort disiplinle de baglantisinin yadsinamayacagini belirtmislerdir. Genel
olarak bulunan bagka bir diisiince de etkinliklerin basinda {inlii bilim insanlarin yaptiklari
icatlarin mimari 6zelliklerinin 6grenciye gosterilmesiyle sanat ve STEM arasindaki
baglantinin kurulmasinda biiyiik bir yarar saglayacag: diisiincesidir ¢ilinkii aslinda sanatin alt
boyutunda bilimsel bir altyapinin var oldugunu genel olarak belirtmislerdir. Bu goriisle

tamamen zit olan diger tema ise sanatin iirlin ortaya ¢iktiktan sonra dahil edilmesi ile ilgilidir.

4.1.2. STEAM egitimi uygulamak isteyen bir 6gretmenin sirasi ile hangi asamalari takip
etmesi gerektigi ile ilgili katilimcilarin verdikleri cevaplar “Arastirma-Tasarlama-Gelistirme-
Uygulama-Degerlendirme” modeli temalar1 dikkate alinarak analiz edilmis ve bu temalarda

ortaya ¢ikan frekanslar yorumlanmig ve Tablo 3’de gosterilmistir.
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Katilimcilarin STEAM Egitimi Uygulama Asamalar: Ile Iigili Goriislerine Iliskin Tema, Alt

Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F Alt Tema Kod f
Tasarlama 7 Problem durum Oncelikle STEAM'e uygun 7
olarak yapilandirilmis bir
problem durumu
olusturulmalidir
Gelistirme 6 Fikir iiretme Ogrencilerin problemin 6
¢Oziimiine yonelik fikir
iretmeleri saglanmalidir
Uygulama 5 Etkinligi Ogrencilerin uygun ¢oziimleri 5
gergeklestirme uygulamalar1 desteklenmelidir
Arastirma 3 Kazanimlar Okulunun ve smifinin 2
durumuna gore ogretim
programindaki uygun
kazanimlar ile eslestirilmelidir
Sinif seviyesine Once smif seviyelerine 1
uygunluk ve/veya bireysel farkliliklar
g0z Oniline alinmalidir
Degerlendirme 2 Etkinligi STEAM ders planlari 2
degerlendirme olusturup bir uzman ile bu
planlarimi ve etkinliklerini
degerlendirmelidir
Toplam 23

Genel olarak bu soru ile ilgili olarak 23 ifade ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Tablo 3

incelendiginde siklik sirasina gore tasarlama (f=7), gelistirme (f=6), uygulama (f=5),

arastirma (f=3) ve degerlendirme (f=1) temalarinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Arastirma

temasinda kazanimlar (f=2) ve sinif seviyesine uygunluk (f=1) olmak iizere iki alt tema

bulunmaktadir. Katilimcilarin temalarla ilgili goriisleri asagida belirtilmistir:

Arastirma temasi ve kazanimlar alt temas ile ilgili olarak;
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“Once STEM egitimleri almali, sonra okulunun ve sinifimin durumuna gére dgretim
programindaki uygun kazanimlar ile eslestirerek farklit STEM modiillerini okullarinda

ogrencileri ile uygulayabilir” (K1).
Aragtirma temasi1 ve dgrenci seviyesi alt temasi ile ilgili olarak;

“Ogrencilerin sinif seviyelerine ve/veya bireysel farkliliklar géz éniine alinarak

cesitlendirilebilir” (K2).
Tasarlama temasi1 problem durum alt temasi ile ilgili olarak;

“Guinliik hayattan bir problem durumu belirleyerek bu problemin ¢oziimiine yonelik

fikir tiretmeleri ve fikirlerini tasariya doniistiirmeleri beklenmektedir” (K7 ).

Gelistirme temasi fikir iiretme alt temasi ile ilgili olarak;

“Bu noktada problemin ¢oziimiine yonelik planlama (gerekli ¢izimler, hesaplamalar

vb.) yapilmall daha sonra uygulamaya gegilmelidir” (K8).
Uygulama temas1 etkinligi ger¢eklestirme alt temasi ile ilgili olarak;

“Ogrencilerle uygulamada, oncelikle problem belirlenerek bu problemin ¢éziimiine
yvonelik stire¢ yani STEAM etkinligi baslamaktadir. Bu noktada problemin ¢oziimiine
yvonelik planlama (gerekli ¢izimler, hesaplamalar vb.) yapilmali daha sonra

uygulamaya gegilmelidir” (KS8).
Degerlendirme temas: etkinligi degerlendirme alt temas ile ilgili olarak;

“Keskin bir sirasi oldugunu diigiinmiiyorum. Ancak problem ¢ozme siirecinde
problemin anlasilmasi, strateji se¢imi, stratejinin uygulanmasi ve ¢oziim, ¢oziimiin
degerlendirilmesi gibi 4 basamakta ya da bilimsel yontemde oldugu gibi gézlem,
hipotez vb. sirayla giden ve bunlarin birbiri icine yedirildigi bir siralama hem

disiplinlerin biitiinlestirilmesi hem de aslinda arastirma stirecinde birbirinden farklar
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¢ok az olan bu alanlarin iliskilendirilmesi ogrenci tarafindan anlasilabilmesi igin

etkili olabilir” (K9).

Ozetle; katilimeilar cogunlukla ilk asamada giinliik hayatla iliskilendirilebilecek bir
problem durumu olusturulmasi gerektigini belirtmislerdir. Ik asama i¢in belirtilen goriis ve
diistincelerden digerleri ise; 6gretmenin dncelikle STEAM egitimi almas1 gerektigi,
ogretmenin sectigi konu ile ilgili tiim disiplinlerle baglantiy1 kendisinin kurup sonrasinda
uygulamaya ge¢mesinin gerektigidir. [lk asamadan sonra ise katilimcilar olusturulan
problemin ¢oziimiine yonelik yaratici fikirlerin ¢ikis yolunun aranmasi gerektigini
belirtmislerdir. Bu asama icin baska bir goriiste de okulun ve sinifin durumuna gore uygun
kazanimlar ile eslestirerek bu siireci uygulayabilecekleri vurgulanmigtir. Ortak varilan goriis
ise; Oncelikle planin olusturulup problemin belirlenmesi, daha sonrasinda uygulamaya
gecilmesidir. Baska bir gortiste ise STEM’den STEAM’e gegis On plana getirilmis, oncelikle
hangi STEM yaklasiminin kullanilacagi belirlenip bu yaklasima sanat boyutunun nasil ve
hangi basamaklarda veya her bir basamakta nasil kullanacagina karar vermesi gerektigi bastan

sona bir uygulanacak yol olarak belirtilmistir.

4.1.3. Katilimcilarin STEAM egitiminde 6gretmenin roliiniin ne olmasi gerektigi ile ilgili
olarak goriislerinden ortaya ¢ikan tema, alt-tema, 6rnek kodlar ve frekanslar Tablo 4°de

belirtilmistir.
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Katilimcilarin STEAM Egitiminde Ogretmenin Roliiniin Ne Olmasi Gerektigi Ile Ilgili

Goriislerine Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F Alt Tema

Kod

Uygulama Siras1 15 Rehber

Kaynak destegi

Motive edici

Ogretmen rehber
roliindedir ve
stireci yonetir

Gerekli
durumlarda
kaynak konusunda
Ogrenciyi tesvik
edip yonlendirerek
bilgi kirliliginin
online ge¢melidir
Motivasyon

kaynag1 bir rehber
olmalidir

13

Uygulama 3 Disiplinler
Oncesi arasinda baglanti
kurma

Ogretmen
disiplinler arasi
literatiirde bir
koprii gorevi
gormelidir

Toplam

18

Tablo 4 incelendiginde bu soru ile ilgili uygulama dncesi ve uygulama sonrasi olmak

lizere iki tema ve toplam 18 ifade ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Katilimcilar genellikle

Ogretmenlerin uygulama sirasinda (f=15) daha aktif olmasi1 gerektigini diisiinmektedir. Bu

temada ortaya ¢ikan en belirgin alt tema ise 6gretmenlerin uygulama sirasinda rehber rolii

(f=13) tistlenmesi ile ilgilidir. Baz1 katilimcilar goriislerini su sekilde ifade etmislerdir:

“Ogretmen rehber roliindedir ve siireci yonetir” (K1).

“Rehber ve yonlendirici olmalidir” (K12).
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“Rehber gorevinde olmalidir” (K13).

Ayrica K2 kodlu katilime1 6gretmenlerin 6grencilere kaynak desteginde bulunmasi
(f=1) ve 6zelikle uygulamalarda destek olarak dgrencilerin motivasyonlarini arttirmalari

gerektigini su sekilde ifade etmiglerdir:

“Gerekli durumlarda kaynak konusunda 6grenciyi tegvik edip yonlendirerek bilgi

kirliliginin oniine ge¢meli. Motivasyon kaynagi olmali” (K2).

Katilimcilardan iigli ise 6gretmenin roliiniin uygulama 6ncesinde daha aktif olmasi
gerektigi yoniindedir. Bu tema ile ilgili olarak bazi katilimeilar asagidaki gibi goriislerini

belirtmistir:

“Ogretmen oncelikle ders planlarim, etkinlikleri olusturmalidir. Daha sonra

ogrencilerin deney ve projelerinde destek ve rehber gorevi olmalidir” (K14).

“Ogretmen disiplinler aras literatiirde bir koprii gorevi gérmeli ve STEAM’i baglam

olarak kullanmaldr” (K1).

Soruya verilen cevaplar incelendiginde; katilimcilarin fikir birliginde oldugu
gorilmektedir. Katilimcilarin hemen hemen hepsi 6gretmenin bu siiregte rehber ve
yonlendirici 6zellikte olmasi gerektigini, siirecin tamaminda ise 68rencinin aktif rol oynamasi
gerektigini belirtmislerdir. Problemin bulunmasinda ve probleme ¢6ziim 6nerisinde
bulunmasinda da gerektiginde destek vermesi gerektigini, bu durumun ne 6grencinin ne de

Ogretmenin roliinii degistirmeyecegini savunmuslardir.

4.1.4. Katilimcilarin STEM egitimine sanat dahil edilmesinin katkilar: ile ilgili olarak

gorlislerinden ortaya ¢ikan tema, alt-tema, 6rnek kodlar ve frekanslar Tablo 5°de belirtilmistir.



Tablo 5

Katilimcilarin STEM Egitimine Sanatin Dahil Edilmesinin Katkilar: Ile Ilgili Gériislerine

liskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar
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Tema F Alt Tema Kod f
Beceri gelisimi 9 Yaraticilik Yaraticilik gelismektedir 3
Problem ¢6zme Problemlerin ¢oziimiinde farkl 2
¢oziim yollar1 olabilecegini fark eder
Ozgiinliik Ozgiin iriinler tasarlar 2
Elestirel diisiinme  Elestirel diisiinme becerisini gelistirir 1
Girisimcilik Uriinii pazarlama ve girisimcilik 1
becerisi anlaminda katki saglayabilir
Duyussal 7  Estetik Ogrencilerin tasarimlarinin 4
gorselligine de 6nem vermelerini
saglayacaktir
Ozgiiven Bir iiriin ortaya koydugu i¢in 2
Ozgliveni artar
Motivasyon Derse karst motivasyonu arttirir 1
Ogrenme 5 Diger disiplinlerle ~ Dort disipline ek olarak sanatin dabu 5
iliski kurma disiplinlerin her biri ile iligkisinin
kavranmasi bir avantajdir
Toplam 21

ozellikler (f=7) ve 6grenme (f=5) olmak iizere ii¢c tema ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. En sik

ortaya ¢ikan tema olan beceri gelisiminde yaraticilik (f=3), problem ¢6zme (f=2), 6zgiinliik

Bu soru ile ilgili olarak Tablo 5’te goriildiigii gibi beceri gelisimi (f=9), duyussal

(f=2), elestirel diisiinme (f=1) ve girisimcilik (f=1) alt temalar1 sikliklarina gore sira ile ortaya

cikmaktadir. Alt temalara gore katilimcilarin goriisleri asagida sunulmaktadir:

Yaraticilik ile ilgili olarak K8 kodlu katilimci;
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“Zaten sanat da STEM ile birebir iliskilidir. Bu sayede yaraticilik gelismektedir.”
Problem ¢ézme ile ilgili olarak K2 kodlu katilimer;

“Farkl ¢oziim yollarimin var olabilecegi konusunda olasilikli diisiinmeye tegvik

’

etmekte ve problem ¢ozme becerisini gelistirmektedir.’
Ozgiinliik alt temasi ile ilgili olarak K4 kodlu katilimci;
“Ozgiinliiktiir.”
Elestirel diisiinme ile ilgili olarak K12 kodlu katilimei;
“Ogrencilerin elestirel diiginme becerileri gelisir.”
Girisimcilik ile ilgili olarak K12 kodlu katilimer;

“Tasarimi estetik bir tiriinle pazarlama ve girisimcilik konusunda katki saglayabilir”.

Ikinci olarak duyussal dzellikler temasi ile ilgili goriisler 6n plana ¢tkmaktadir.
Katilimcilarin ifadelerine gore estetik (f=4) 6zgiiven (f=2), ve motivasyon (f=1) alt temalar1

sikliklarina gore ortaya ¢ikmaktadir (Tablo 5).

STEAM egitiminin 6grencilerin estetik algilarini, 6zgiivenlerini ve motivasyonlarini

arttirdigini diistinen katilimcilar goriislerini sirasi ile su sekilde ifade etmistir:

“Sanatin kattig1 estetik ile ogrencilerdeki beceri gelisimi daha olumlu sonuglar

verecektir” (K14).
“Ozgiiven saglama ve sozsiiz iletisimdir” (K13).

“Ogrencilerin biligsel ve duyussal ézelliklerinin gelisimine olumlu katkilar saglar,

derse karsit motivasyonu artirtr” (K12).

En az siklikla ortaya ¢ikan 6grenme temasinda katilimeilar diger disiplinlerle iliski

kurma alt temasinda (f=5) goriis bildirmistir. Bir katilimc1 goriisiinii su sekilde ifade etmistir:
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“Dort disipline ek olarak sanatin da bu disiplinlerin her biri ile iliskisinin kavranmasi

bir avantajdr” (K10).

Soruya verilen cevaplar incelendiginde; sanatin beraberinde getirdigi estetik algis1 ile
birlikte daha yaratict ve daha gbze hitap eden iiriinlerin ¢ikartilabilecegine vurgu yapilmis
olup 6grenci iizerinde de hem bakis acis1 ve hem hayal giiclinii de etkileyeceginden bu
durumun bireyin biligsel ve duyussal 6zelliklerine de olumlu yonde katki saglayacagini ve
tiim disiplinler arasinda iliski kuracaklarini belirtmiglerdir. Bireyin gelisimine veya siirece
dair bakilmadan sanatin kattig1 estetik algisi ile ortaya ¢ikan {irlinii pazarlama konusunda da

yarar saglayacagi belirtilmistir.

4.1.5. Katilimcilarin STEAM etkinligi seciminde veya gelistirilmesinde nelere dikkat edilmesi
gerektigi ile ilgili gorliglerinden ortaya ¢ikan tema, alt-tema, 6rnek kodlar ve frekanslar Tablo

6’da belirtilmistir.



Tablo 6

Katilimcilarin STEAM Etkinligi Se¢imi Veya Gelistirilmesinde Nelere Dikkat Edilmesi

Gerektigi lle Iigili Goriiglerine Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F Alt Tema Kod f
Véntem ve 13 ]")visip.linler arasl E't.k.i.nlikte.: tum disiplinlerin. 9
teknikler Ogretim biitiinlestirilmis olmasina dikkat
edilmelidir
Baglam temelli Kesinlikle baglam temelli olmahdir 1
Yaparak- Ogrencileri yaparak-yasayarak 1
yasayarak ogrenmeye tesvik etmelidir
O0grenme
Arastirma- Arastirma sorgulama yontemine 1
sorgulama uygun olmalidir
Argiimantasyon Argiimantasyon pedagojisini 1
destekleyen tiirde olmalidir
Beceri gelisimine 12 Problem ¢6zme Gergekei problem durumlari 5
uygunluk olmalidir
Yaratici Ogrencilerin yaraticiliklarin 4
artiracak tiirde olmalidir
Isbirlikli calisma  Isbirlikli calismaya uygun olmalidir 3
Ogrenci ozellikleri 4 Smif-yas seviyesi Uygulanacak yas grubuna 3
uygunluguna dikkat edilmelidir
On bilgi-kavram  Ogrencilerin 6n bilgileri ve kavram 1
yanilgilari yanilgilar gibi 6zellikler dikkate
almabilir
Ogretim programi1 4 Konu ve Kazanimlar bu noktada 6nemli 4
ile uygunlugu kazanimlar olabilir diye diislinliyorum
Toplam 33

Tablo 6’da goriildiigii gibi STEAM etkinligi gelistirilmesi veya se¢ilmesinde

katilimcilarin belirttigi toplam 33 ifadeye gore uygun yontem ve tekniklerin belirlenmesi

(f=13), beceri gelisimine uygun olmasi (f=12), 6grenci 6zelliklerinin géz dniinde
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bulundurulmasi (f=4), 6gretim programina uygun olmasi (f=4) ve sartlar (f=1) temalar1 ortaya

cikmaktadir.

Yontem ve teknikler temasinda en belirgin olarak ortaya ¢ikan alt tema secilen
etkinlikte tiim disiplinlerin biitlinlestirilmis olmasina dikkat edilmesi gerektigi ile ilgilidir

(f=9). Iki katilimcinin bu konudaki goriisleri asagida sunulmustur:

“STEAM etkinliginin kendisi ile ilgili olarak bu disiplini olusturan fen, matematik,

miihendislik vd. dogasina uygun olan bir etkinlik olusturulmalidir” (K3).

“Biitiinlestirilmis STEM etkinlikleri icerisinde konu bazinda sanatsal etkinliklerin de
vapilmasi saglanmalidir, oncelikle konularin belirlenip STEAM disiplinleri birbiri ile
biitiinciil bir sekilde islenmeli, konunun baglamina gore sanat etkinlikleri diger

disiplinlere dahil edilmelidir” (K14).

Katilimcr ifadelerine gore ortaya ¢ikan baglam temelli (f=1), yaparak- yasayarak
ogrenmeye uygun olmasi (f=1) ve arastirma-sorgulama (f=1) ve argiimantasyon yontemi

kullanilmas1 (f=1) ile ilgili alt temalara iligkin 6rnekler sirasi ile asagida belirtilmektedir.

“Kesinlikle baglam temelli olmalidir. Asamalr bir halde kolaydan zora gitmeli ve

asamalar birbirlerinden tiimiiyle bagimsiz olmamalidir” (K2).

“Ogrencileri disiplinler arasi diisiindiirerek problem ¢ézmeye, yaparak-yasayarak

ogrenmeye tesvik etmelidir” (K2).

“Arastirma sorgulama ve argiimantasyon pedagojisini destekleyen tiirde olmalidir”

(K3).

Bu soruda en belirgin ortaya ¢ikan ikinci tema segilen ekinliklerin 6grencilerin beceri
gelisimine uygun olmasi gerektigidir (f=12). Sikliklarina gore problem ¢ézme (f=5),
yaraticilik (f=4) ve isbirlikli caligmaya uygunluk (f=3) alt temalar1 belirlenmistir. Her alt

temaya ile ilgili katilimcilarin goriislerine uygun 6rnekler asagida sira ile sunulmustur:
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“Gergekgi problem durumlari, yenilik¢i fikirler, ogrenci merkezlilik, meslekler
hakkinda bilgi edinme, bilimsel siire¢ becerileri ve yasam becerilerini gelistirme

potansiyeli diyebilirim” (K7).

“Yaratici ve yenilik¢i diigiinme becerilerini gelistirmesine ozen gosterilmesi, giinliik

hayattaki problemleri ¢6zmeye yonelik olmalidir” (K7).

“Ogrencilerin grupla isbirligi halinde ¢alisabilecekleri bir ortam olusturulmas:

gerektigini diistiniiyorum” (K9).

Ogrenci dzelliklerinin dikkate alinmasi yoniindeki temada (f=4) simif-yas seviyesi
(f=3) ve 0On bilgi-kavram yanilgilarinin (f=1) dikkate alinmasi gerektigi ile ilgili alt temalar

ortaya ¢cikmistir. Bir katilimcinin her iki alt temaya uygun goriisii asagidaki gibidir:

“Swnif seviyesi, ogrencilerin én bilgileri ( kavram yanilgilari, bilimin dogasina hakim

olup olmadiklar: gibi ozellikler) dikkate alinabilir, bu isin pedagojik kismidir” (K3).

Secilen etkinliklerin 6gretim programina uygun olmasi (f=4) ile ilgili goriislerin
tamami konu ve kazanimlara uygun olmas1 gerektigi yoniindeki alt temada ele alinmigtir. K2

kodlu katilimc1 bu konudaki goriisiinii asagidaki sekilde ifade etmistir:
“Konu ve kazamimlar bu noktada onemli olabilir diye diisiiniiyorum.”

Cevaplar incelendiginde; oncelikle bu egitim siirecini olusturan disiplinlerin dogasina
uygun ve bu disiplinlerin birbirleriyle etkilesimi kuvvetli bir siire¢ olmas1 gerektiginin
iizerinde durulmustur. Gergekci problem durumlari ile olusturulacak problemin ayni zamanda
giinliik yasamla da baglantili olmasi1 gerektigini vurgulamiglardir. STEAM egitiminde 21.
yiizy1l becerilerine odaklanilmasina, yaraticilik becerilerini gelistirmesine ve isbirlikli
calismaya dnem verilmesi de vurgulanan diger noktalar olmustur. Ogretim yontem ve

tekniklere uygunluk ile 6gretim programi, sinif seviyesi, 0grencinin 6n bilgilerinin bu siirecte
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dikkate alinmas1 gerektigi, secgilen problemin ve bu egitim siirecinin uygulanacak yas grubuna

uygun olduguna dair gerekli dnlemlerin alinmasi gerektigi vurgulanmistir.

4.2. Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Alan uzmanlarinin 6grenciler ile STEAM etkinligi
uygulama siirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigi ile ilgili goriisleri nelerdir?” seklinde
belirlenmistir. Bu kapsamda iki agik ug¢lu sorudan elde edilen bulgular asagida maddeler

halinde sunulmustur.

4.2.1. Katilimcilarin STEAM etkinligi uygulama siirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigi ile
ilgili goriislerinden ortaya ¢ikan tema, alt-tema, 6rnek kodlar ve frekanslar Tablo 7°de

belirtilmistir.



Tablo 7

Katilimcilarin STEAM Etkinligi Uygulama Siirecinde Nelere Dikkat Edilmesi Gerektigi Ile

Ilgili Goriislerine Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar
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Tema F Alt Tema Kod f
Uygulama sirast 12 Rehberlik Zorluk yasadiklar1 durumlarda rehberlik 5
edilmelidir
Gorev Grup calismalarinda gorev dagiliminin iyi 3
dagilimi yapilmasi gerekir
Siireg Uriiniin degil siirecin énemli olduguna 2
degerlendirme vurgu yapilmalidir
Smirlamalar ~ Sinirlayict bilesenler agiklanmalidir 1
Stire Stirenin tasarruflu kullanilmasina dikkat 1
edilmelidir
Uygulama éncesi 3 Ogrenci Bir kere en bastan dgrencilerin taninmasi 1
analizi gerekir
Ders plani Ders siiresine uygun ders planin yapilmasi 1
gerekir
Arag-gereg Tlgili ekipmanin etkinlik yapimimdan &nce 1
temin edilmesi gerekir
Toplam 15

Katilimcilarin STEAM etkinligi uygulama siirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigi

ile ilgili uygulama 6ncesi ve uygulama sirasinda dikkat edilmesi gereken faktorler olmak

iizere iki tema ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Katilimcilar daha ¢ok uygulama sirasinda dikkat

edilmesi gereken faktorlere yonelik goriis bildirmislerdir (f=12). Bu temada gerekli

durumlarda 6gretmenin rehberlik etmesi (f=5), etkinlik sirasinda uygun sekilde gorev dagilimi

yapilmasi (f=3), tirlinlin degil siirecin 6nemli oldugu konusunda 6grencilerin uyarilmasi (f=2),

etkinligin sinirlariin 6grencilere aktarilmasi (f=1) ve siirenin etkin bir sekilde kullanilmasi

gerektigine (f=1) vurgu yapilmstir.
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Ogretmenin siireci iyi bir sekilde yonetmesi ve gerekli durumlarda rehber rolii
iistlenmesi gerektigi ile ilgili K7 kodlu katilimcei;

“Ogrencilerin takip edilmesi ve 6grencilere zorluk yasadiklar: durumlarda yardim

’

edilmesi diyebilirim.’
STEAM etkinliklerinde 6grencilerin iyi analiz edilerek gorev dagiliminin buna uygun
bir sekilde yapilmasi gerektigini belirten K11 kodlu katilime;

“Ogrencilerin ihtiyaclari ilgi ve yetenekleri dogrultusunda gérev dagilimi yapilmal

’

ve isleyis stirdiiriilmelidir.’

Uygulamalar sirasinda 6grencilerin not kaygisi yasamamasi gerektigi ve liriiniin degil

stirecin dnemli oldugunu belirten K1 kodlu katilimez;
“Uriiniin degil siirecin énemli olduguna vurgu yapilmalidir.”

Sinirlayici bilesenlerin 6grencilere agiklanmasinin 6nemli oldugunu belirten K4 kodlu

katilimcz;

1

“Simirlamalara uyulduguna ve ¢aliymanin 6zgiin olmasina dikkat edilmelidir.’

Hem sinirlayict bilesenlerin ayrintili olarak agiklanmasi gerektigi ve bu baglamda

stirenin etkin kullanimina dikkat ¢geken K5 kodlu katilimct;

’

“Stirenin tasarruflu kullanilmasi ve simirlayici bilesenlerin ayrintili agiklanmalidir.’
Seklinde goriislerini ifade etmistir.

Katilimcilarin kiigiik bir kismi ise (f=3) uygulama 6ncesinde dikkat edilmesi gereken
faktorlere dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda katilimcilar etkinlik 6ncesinde 6grenci analizinin
1y1 yapilmasi (f=1), ders siiresine uygun planin hazirlanmasi (f=1) ve etkinliklerden 6nce
gerekli ara¢ gerecin hazirlanmasi gerektigi (f=1) hususlarina deginmistir. Asagida bu alt

temalara sira ile katilimcilarin goriislerinden 6rnekler sunulmustur:



39

“Bir kere en bastan ogrencilerin taninmasi gerekir. Kimin neyde iyi oldugunu bilmek
bu noktada énemlidir. Burada illa herkes iyi oldugu alanda ¢alisacak diye bir sey yok

elbette.” (K2).

“Ders siiresine uygun ders planin yapilmasi (ekstra zaman gerekme ihtimali
diigtiniilerek) ilgili ekipmanin etkinlik yapimindan énce temin edilmesi, ogrencilerin

varaticuliklarin olumsuz etkileyebilecek ortam olusturmaktan sakinmadwr” (K12).

Katilimcilarin soruya verdikleri cevaplara incelendiginde; genellikle uygulama
sirasinda dikkat edilmesi gereken faktorlere degindikleri; bu siirecte gerekli durumlarda
ogretmenin rehberliginin ¢ok dnemli oldugunu, 6grencilerin analiz edilerek gorev dagiliminin
Ogrenci ilgi ve ihtiyaglarina gore yapilmasi, iiriiniin degil stirecin 6nemli olduguna, siirenin
tasarruflu ve dogru bir sekilde kullanilmasi gerektigine vurgu yapmislardir. Sinirl da olsa
ogretmenlerin etkinliklerden 6nce ders plani yapmalari, malzemeleri hazirlamalar1 ve

ogrencilerin analiz edilmesinin uygulama siirecini kolaylastiracagi belirtilmektedir.

4.2.2. Katilimcilarin STEAM etkinliklerinin uygulanmasi agsamasinda hangi 6gretim yontem
ve tekniklerinden yararlanilmasi gerektigi ile ilgili goriislerinden ortaya ¢ikan tema, alt-tema,

ornek kodlar ve frekanslar Tablo 8’de belirtilmistir.



Tablo 8
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Katilimcilarin STEAM Etkinliklerinin Uygulanmas: Asamasinda Hangi Ogretim Yontem ve

Tekniklerinden Yararlamimas: Gerektigi Ile Ilgili Goriislerine Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve

Frekanslar
Tema F Alt Tema Kod f
Belirli bir 17  Probleme dayal Problem ¢ézme 5
yontem O0grenme yonteminden
yararlanilabilir
Proje tabanh Proje tabanli 6grenme 4
O0grenme yonteminden
yararlanilabilir
Argiimantasyon Argiimantasyon 2
yonteminden
yararlanilabilir
Arastirma- Arastirma ve 2
sorgulamaya dayali sorgulamaya dayali
ogrenme ogrenme yonteminden
yararlanilabilir
Isbirlikli 6grenme  Isbirlikli grenme 2
yonteminden
yararlanilabilir
Tahmin-Go6zlem- Tahmin-Go6zlem- 1
aciklama Aciklama yontemi tercih
edilebilir
Okul dig1 6grenme  Sinif dis1 6gretim 1
tekniklerine yer
verilebilir
Tiim Yontemler 5 5
Toplam 22

Bu soru kapsaminda verilen cevaplar analiz edildiginde belirli bir yontem (f=17) ve

tiim yontemler (f=5) iki temanin olustugu belirlenmistir. Belirli bir yontem temasinda

probleme dayali 6grenme (f=5), proje tabanli 6grenme (f=4), argiimantasyon (f=2), arastirma-
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sorgulamaya dayal1 6grenme (f=2), igbirlikli 6grenme (f=2), tahmin-g6zlem-aciklama (f=1)
ve okul dis1 6grenme (f=1) alt temalar1 sikliklarina gére 6n plana ¢ikmaktadir. Katilimcilarin

bu yontemleri igeren ifadelerinden bazilarina asagida yer verilmistir.

“Argumantasyon, arastirma sorgulama ve probleme dayali 6grenmeden

vararlanilabilir” (K3).
“Problem ¢ézme yontemi ve argiimantasyondan yararlanilabilir” (K4).

“Proje tabanli 6grenme, probleme dayali 6grenme, sorgulayici 6gretim gibi yontem

ve tekniklerden yararlanilabilir” (K7).

“Probleme dayali ogrenme, proje tabanli ogrenme ve isbirlikli 6grenme yonteminden

yvararlanilabilir” ( K12).

“TGA gibi bireysel ve grupla ogretim teknigi STEAM etkinlikleri sirasinda tercih
edilebilir. Ancak benim kanaatim bu noktada daha ¢ok sinif dist ogretim tekniklerine
de yer verilmesi yoniindedir. Hayat okuldan ibaret degildir. Gerektiginde bilginin
ayagina gidilmeli. Alan uzmanlari ile goriisiilmeli. Sosyal ¢evre ile etkilesim halinde

olunmali diye diigiintiyorum” (K2).

Katilimcilardan 5’1 ise tiim yontemlerden yararlanilabilecegi yoniinde genel bir goriis

belirtmistir.
“Tiim yontem ve tekniklerden yararlanilabilir” (K5).
“Her tiirlii yontemden yararlanilabilir” (K6).

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde; katilimcilar genel olarak probleme dayali
O0grenme, proje tabanl 6grenme, argliimantasyon, arastirma-sorgulama, isbirlikli 6grenme ve
TGA yontem ve tekniklerinin kullanilabilecegini belirtmislerdir. Daha farkli bir goriis olarak

bir katilimc1 hayatin okuldan ibaret olmadiginin ve siif dis1 6gretim tekniklerinin de



42

kullanilabilecegi belirtilmistir. Katilimcilarin bir kismi ise her tiirlii yontem ve teknigin
STEAM egitiminde kullanilabilecegini, buradaki 6nemli olan hususun 6grencinin aktif bir

rolde olacagi bir 6gretim yontem ve teknigin se¢ilmesi oldugunu belirtmislerdir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin tigiincii alt problemi “Alan uzmanlariin 6grenciler ile STEAM etkinligi
degerlendirme siirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigi ile ilgili goriisleri nelerdir?” seklinde
belirlenmistir. Katilimeilarin STEAM etkinligi degerlendirme siirecinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi ile ilgili goriislerinden ortaya ¢ikan tema, alt-tema, 6rnek kodlar ve

frekanslar Tablo 9°da belirtilmistir.
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Katilmcilarin STEAM Etkinligi Degerlendirme Siirecinde Nelere Dikkat Edilmesi Gerektigi

Ile Ilgili Goriislerine Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F Alt Tema Kod f
Degerlendirme 16 STEAM dereceli STEM rubrigi yapilabilir 3
olmal puanlama 6lgegi
Tamamlayici/alternatif ~ Alternatif degerlendirme 3
Olcme yontemleri kullanilabilir
Siire¢ degerlendirme Siire¢ degerlendirme énemlidir 2
Siire¢ ve tirtin Uriinle birlikte siire¢ de 2
degerlendirme degerlendirilmelidir
Beceri degerlendirme  Kavram ve beceri anlaminda 2
yapilmalidir
Kazanim Kavram ve beceri anlaminda 2
degerlendirme yapilmalidir
Uriin degerlendirme ~ Ogrencilerin iiriinii 1
Ogretmenleriyle tartisarak
degerlendirmeleri gerektigini
diistinliyorum
Bireysel ve/veya grup  Bireysel ve/veya grup 1
degerlendirme degerlendirmesi seklinde
gerceklestirilebilir
Degerlendirme 1 “Her ¢aligma 6zgiin oldugu i¢in 1
olmamal1 belirli bir kistas olmamalidir diye
diistinliyorum
Toplam 17

Tablo 9 incelendiginde STEAM etkinligi degerlendirme siirecinde nelere dikkat

edilmesi gerektigi ile degerlendirme olmali (f=16) ve degerlendirme olmamali (f=1) seklinde

iki ana tema ortaya ciktig1 goriilmektedir. Katilimcilarin ¢ogu ne tiir degerlendirmelerin

yapilmasi gerektigi ile ilgili goriis belirtmislerdir. Bu ifadeler sikligina gore incelendiginde;

STEAM dereceli puanlama 6lcegi olusturulmali (f=3), tamamlayici/alternatif dlgme ve
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degerlendirme kullanilmali (f=3), siire¢ degerlendirme olmali (f=2), iiriin ve siireg
degerlendirme olmal1 (f=2), 6grencilerin becerileri degerlendirilmeli (f=2), kazanimlarin ne
Olciide gergeklestigi belirlenmeli (f=2), tiriin degerlendirilmeli (f=1), bireysel ve/veya akran
degerlendirme (f=1) seklinde olmal1 alt temalarinin ortaya ¢iktig1 goriillmektedir. Asagida alt

temalara gore katilimcilarin 6rnek ifadeleri yer almaktadir:
“STEM rubrigi yapilabilir” (K5).
“Tamamlayici ol¢me ve degerlendirme araglart ile 6grencilerin bilissel duyussal ve
psikomotor gelisimleri ¢ok yonlii 6l¢iilmeli ve degerlendirilmelidir” (K7).
“Stire¢ degerlendirme onemlidir” (K1).

“Bireysel ve/veya grup degerlendirmesi seklinde gerceklestirilebilir. Uriinle birlikte
stire¢ de degerlendirilmeli, veri tiirii ile birlikte degerlendirmenin amaci da goéz

ontinde bulundurulmalidir” (K2).

“Sonucta genellikle iiriin olustugundan degerlendirme rubrigi kullanilmalidir. Bunun
yamnda ogrencilerin siire¢ hakkindaki yorumlarini alinabilecek yansitici konusmalar

veya giinliikler kullanilabilir” (K8).

“Beceri odakli testlerin yani sira kazanimi ol¢en kavramsal testlerin de kullanilmasi

gerekmektedir” (K14).

“Her siirecte, 6grencilerin nasil ve neden sorularini kendilerine sormalari ve tiriinii de

ogretmenleriyle tartisarak degerlendirmeleri gerektigini diistiniiyorum” (K9).

Bir katilime1 ise degerlendirme olmamasi gerektigini belirterek goriisiinii su sekilde

ifade etmistir:
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“Her ¢aligsma ozgiin oldugu icin belirli bir kistas olmamalidir diye diigiiniiyorum.

Yalnizca simirlamalar géz oniinde bulundurulmali ve sinirlamalara uyan her ¢alisma

olmus kabul edilmelidir” (K4).

Soruya verilen tiim cevaplar incelendiginde; katilimcilarin biiyiik cogunlugu
degerlendirme yapilmasi gerektigini belirtirken sadece bir katilime1 degerlendirme olmamasi
gerektigini vurgulamistir. Ortak olarak dile getirilen goriisler degerlendirmenin hazirlanacak
STEAM etkinligi i¢in dereceli puanlama olgekleri hazirlanmasi ve alternatif degerlendirme
yontemleri kullanilmast seklindedir. Katilimcilarin diger goriisleri de siirecin
degerlendirilmesi, liriin ve siirecin birlikte degerlendirilmesi, sadece iirliniin degerlendirilmesi,
beceri odakli testlerin yani sira kazanimi 6lgen kavramsal testlerin de kullanilmas1 gerektigi
ve akran ve 0z degerlendirme yapilabilecegi yoniindedir. Verilen cevaplarin aksine bir goriis
ise; her calismanin 6zgiin bir yapida oldugundan belli bir kistasin olamayacaginin,
sinirlamalarin goz 6niinde bulundurularak sinirlamalara uyan her ¢alismanin kabul edilmesi

gerektigi belirtilmistir.

4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Alan uzmanlarinin Tiirkiye’de STEAM egitimi
etkili bir sekilde uygulanip uygulanmadigr ile ilgili goriisleri nelerdir?” seklinde
belirlenmistir. Katilimcilarin Tiirkiye’de STEAM egitiminin etkili bir sekilde uygulanip
uygulanmadigi ile ilgili goriislerinden ortaya ¢ikan tema, alt-tema, 6rnek kodlar ve frekanslar

Tablo 10’da belirtilmistir.
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Tablo 10

Katilmcilarin Tiirkiye 'de STEAM Egitiminin Etkili Bir Sekilde Uygulanip Uygulanmadigina

Yonelik Goriislerine Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F  Alt Tema Kod f
Kuramsal 10  STEM’in tanimi  STEM'in dogru bir tanima ve teorik 8
gergeve gerceveye oturtulmasi ve pratik

isleyisini gostermek ¢ok dnemlidir

Ogretim Heniiz tam olarak uygulandigini 2
programindaki diistinmiiyorum. Egitim sisteminin
yeri alisabilmesi i¢in biraz zamana ihtiyag
vardir
Uygulama 8 Egitim eksikligi Etkili olarak uygulanmasi i¢in 6

uygulamali egitim veren yerlerde ciddi
egitimler almak gerekir

Materyal eksikligi Ogretim materyallerindeki eksiklik 1
veya yanlisliklar giderilmelidir

Ogrenci deneyimi  STEAM’i uygulamas: aym sekilde 1
Ogrencilerinde bu becerileri
kazanmadan bu uygulamaya ge¢cmesi
distindiirticidiir

18

Caligma grubunda yer alan katilimcilarin cevaplari incelendiginde, katilimcilarin
Tiirkiye’de STEAM egitiminin yeterince uygulama nedenini en ¢ok kuramsal gerceve
acisindan degerlendirdigi goriilmektedir (f=10). Katilimcilardan 8’1 STEAM taniminin daha
iyi anlagilmasi gerektigi, 2’si ise fen bilimleri 6gretim programindaki yeri ve ayrilan siirenin
belirtilmesi gerektigini belirtmistir. Kuramsal temellerin daha iyi anlagilmasi ile ilgili goriis

belirten K7 kodlu katilime1 diistincelerini su sekilde ifade etmistir:

“Son yillarda ¢ok fazla on plana ¢iktigint soylemek miimkiindiir, ancak etkili bir

sekilde uygulanip uygulanmadigina yonelik olarak soru isaretlerinin oldugunu
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soylemek miimkiindiir. Bazi arastirmalarda yapilandirilmis, yapboz seklinde ya da
vonergeleri verilip parcalarin birlestirildigi siireclerden olusan bir 6gretim yaklasimi
gibi anlasildigi goriilmektedir. Bu durum heniiz bazi arastirmacilarin STEAM

egitiminin dogasini anlamadigina isaret etmektedir.”

Ogretim programindaki yeri ve etkinliklere ayrilan siirenin daha net bir sekilde

tanimlanmasi gerektigi ile ilgili K12 kodlu katilime;

“Ogretim programimizin uygulanmasinda konulara ayrilan zaman STEAM
etkinliklerinin yapumini zorlagstirmaktadir. Bu durum ders ogretmenlerini derste

’

etkinlik yapmasina karsi olumsuz etkilemektedir.’
Seklinde goriis belirtmistir.

Tiirkiye’de STEAM egitiminin yeterli diizeyde uygulanmamasi nedeni olarak ortaya
cikan diger tema ise uygulama ile ilgilidir (f=8). Belirtilen alt temalar 6gretmenlerin bu
konuda yeterince egitim almadig1 (f=6), materyal eksikligi (f=1) ve 6grencilerin deneyim
eksikligi (f=1) seklindedir. Alt temalarda siras1 ile K1, K2 ve K3 kodlu katilimcilarin

goriisleri su sekildedir:

“Etkili olarak uygulanmasi i¢in uygulamali egitim veren yerlerde ciddi egitimler
almak gerekir. STEM'in dogru bir tanima ve teorik ¢ergeveye oturtulmasi ve pratik

isleyisini gostermek ¢ok onemlidir” (egitim eksikligi).
“Ogretim materyallerindeki eksiklik veya yanhsliklar gibi nedenlerden dolay: etkili bir
STEAM egitiminin tilkemizde uygulanmadigini diistiniiyorum (materyal eksikligi)

STEAM’i uygulamasi ayni sekilde ogrencilerin de bu becerileri kazanmadan bu

uygulamaya ge¢mesi diistindiiriiciidiir” (6grenci deneyimi).
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Katilimeilarin tamami Tiirkiye'de STEAM egitiminin etkili bir sekilde uygulanmadigi
seklinde cevap vermistir. Bunun nedenleri olarak bazi goriisler iilkemizde bu egitimin yanlis
anlasilip uygulanmasi, tiim disiplinlerin esit agirlikta bu siiregte uygulanmayip bazi belli bash
disiplinlerin devamli 6n plana ¢ikartilmasi, daha farkli bir 6gretim yontemi seklinde algilanip
dogasindan farkl bir 6zellikte uygulanmasi ve fen bilimleri 6gretim programindaki yerinin
belirli olmadig1 gibi kuramsal ¢ergceveye dayandirilirken, diger goriisler uygulamaya yonelik
sorunlar tizerinedir. Bu konuda 6gretim materyallerinden ve egiticilerden kaynaklanan
eksiklikler, 6grencilerin bu konudaki deneyim eksikligi ve islenecek ders siiresinin yetersizligi

belirtilen nedenler arasindadir.
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5. Boliim

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu boliimde aragtirmanin alt problemine ait bulgular alan taramasindaki ¢alismalar
1s18inda degerlendirilmis ve elde edilen sonuglar neticesinde Tiirkiye’de STEAM egitiminin

nasil olmasi gerektigi ile ilgili 6nerilerde bulunulmustur.

5.1.Tartisma ve Sonuc¢

Bu ¢aligmada STEAM egitimi ile ilgili alan uzmanlarinin (6gretim tiyeleri, yliksek
lisans ve doktora dgrencileri) goriisleri arastirmaci tarafindan hazirlanan agik uglu sorulardan
olusan “Alan Uzmanlarinin STEAM Egitimi ile Ilgili Goriis Anketi” aracihigiyla alinmis ve
nitel bir desende temellendirilmis teorinin (grounded theory) bilesenlerinden faydalanilarak
analiz edilmistir. Asagida bulgulardan yola ¢ikilarak alt problemlere ait degerlendirmelere yer

verilmistir.

5.1.1. Birinci alt probleme iliskin degerlendirme.

Caligmanin birinci alt problemi “Alan uzmanlarinin STEM egitimine sanatin dahil
edilmesi ile ilgili goriisleri nelerdir?” seklinde belirlenmistir. Bu kapsamda 5 acik u¢lu

sorudan elde edilen bulgular asagida sunulmustur.

5.1.1.1 Sanatin, STEM’in hangi asamada ve nasil kullanilarak bir par¢as1 olmas1 gerektigi ile
ilgili alan uzmanlarinin bazilari; sanat tasarim boyutu ile fen bilimlerinin de bizzat dogasinda
bulundugunu belirtmistir. Benzer sekilde O’Hanley (2015) fen, teknoloji, miihendislik ve
matematik alanlarinda uyguladiginiz siireclerde farkinda olmadan sanati kullandigimiz

belirtmistir.

Bazi katilimcilar STEAM igin tasarim siireci ortaya ¢iktiktan sonra {iriin elde etme

kisminda sanatin devreye girecegini kisaca tasarim siireci tamamlandiktan sonra {iriin elde
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etme agsamasinda estetik kaygi sanatin devreye girebilecegini belirtmistir. Ancak Gess (2017)
sanat tiim siiregler tamamlandiktan sonra degil, diger disiplinlerle esit agirlikta ve ayni anda
uygulanmasi gerektigini belirterek, sanatin sadece bir miihendislik ¢6zlimiiniin estetik bir
bileseni olarak kullanilmaktan daha ziyade, sanatin ¢dziimiin bir 6rnegi olmasin
onermektedir. Baz1 katilimcilar da sanatin her alanda kullanilabilecegini belirterek Gess
(2017)’nin goriisii ile benzerlik gostermislerdir. Katilimeilardan ikisi (Da vinci gibi) hem
bilim hem de sanat ile ugrasmis bilim insanlari eserlerinin incelenmesi araciligi ile
ogrencilerin sanat ve STEM'i birlestirebilmeleri i¢in esinlenebileceklerini belirtmistir. Bu
goriisler Bequette ve Bequette (2012) sanatin disiplinler arast baglamlarda STEM becerilerini
giiclendirmek amaciyla uygulanabilecek metotlardan birinin sanat eserlerinde bilimi igeren
unsurlar kullanan sanatgilart incelemek oldugu goriisii ile benzerlik gostermektedir.
Ogrencileri sanat eserleriyle tanistirmak sanatsal / yaratici siireg, tasarim diisiincesi ve estetik
arastirmanin degeri hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine yardimei olabilir. Iki katilimer da
Yaraticiligin ifade edilmesi seklinde sanat kullanilabilecegini tasarim i¢in yaraticilik,
yaraticilik i¢in de sanat gerektigini belirtmistir. Gess (2017), Katz-Buonincontro (2018),
Taylor (2017) ve Wynn (2013) sanatin dahil edilmesiyle, yaratici diistinme ve problem ¢ozme
kullanilarak uygulamali tasarim ve iiretim siirecinde ortaya ¢ikan yeni 6grenmelere firsatlar
olusturuldugunu, hem 6grenciler hem de 6gretmenler i¢in, iletisim, yaraticilik, hayal giicii,
gbzlem, alg1 ve diislince, problem ¢6zme ve karar verme gibi biligsel becerilerin

gelistirilmesinin ayrilmaz bir parcasi oldugunu belirtmektedir.

5.1.1.2. STEAM egitimi uygulamak isteyen bir 6gretmenin sirasi ile hangi asamalari takip
etmesi gerektigi ile ilgili alan uzmanlari; 6gretmenlerin 6nce STEAM egitimi almasini ve
siifin durumuna gore 6gretim programindaki kazanimlar ile biitlinlestirerek ders planlar
olusturmalarini ve uygulamalarini, 6zellikle problem durum olusturmalar: ve bu konuda ciddi

eksiklerin bulundugunu, 6grencilerin sinif seviyelerine ve/veya bireysel farkliliklar g6z
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onilinde bulundurulmasini 6nermislerdir. Katilimcilar bunun bransa gore esnek bir siire¢
oldugunu, etkinliklerin arastirma yapmaya, yenilik¢i bir fikir olusturmaya, 21. ylizy1l
becerilerine uygun olmasini belirtmislerdir. Katilimecilardan biri uygulama asamalarinin
Ogretmenin tercih ettigi yaklasima (SOS, proje vb.) gore degiskenlik gdsterebilecegini ve
etkinligin tiim disiplinler ile baglantisin1 kendisinin olusturmasi gerektigini belirtmistir.

Katilimeilarin goriislerine gore en ¢ok problem durumun belirlenmesi 6n plana ¢ikmaktadir.

Ogretmenlerin STEAM etkinliklerini simiflarinda uygulayabilmeleri icin gerekli
egitimleri almalar1 son derece dnemlidir. Herro ve Quigley, (2016) iki y1l boyunca STEAM
ile ilgili dersler alan, ders planlar1 hazirlayan ve bu planlar1 bilimsel toplantilarda sunan
ogretmenlerle gergeklestirdikleri ¢caligsmalarinda, 6gretmenlerin disiplinler arast 6gretime nasil
yaklagacaklar1 konusundaki anlayislarint gelistirmis oldugunu, probleme dayali 6grenme ve
isbirlik¢i teknolojilerin 6gretmenlere STEAM ilkelerini anlama ve STEAM 6gretimi igin
onemli bir adim olan 6grenme igerigini anlamada ¢ok yardimci oldugunu belirtmislerdir.
Ancak “A” nin STEM'a dahil edilmesiyle hem mesleki gelisim hem de sinif ortamlarinda
sanat ve beseri bilimler egitimcilerinin katilimini arttirmas: gerektigi; 6gretmenlerin STEAM'i
tam olarak uygulamaya hazir olduklarini hissetmeleri i¢in bir haftalik yogun bir kursun yeterli
olmadigini belirtmislerdir. Dolayisiyla Tiirkiye’deki 6gretmenlerin de bu baglamda uzun

stireli kurslara katilmalar1 gerekmektedir.

Katilimcilar, 6gretmenlerin siifin durumuna gore 6gretim programindaki kazanimlar
ile biitiinlestirerek ders planlar1 olusturmalar1 ve uygulamalar1 yoniinde goriis belirtmistir.
Benzer sekilde, Herro ve Quigley, (2016) STEAM yontemlerini benimsemek i¢in 6gretmenlik
uygulamalarini etkili bir sekilde uygulamak i¢in, 6gretmen tamamen yeni bir miifredat, 6zel
programlar benimsemek veya tamamen yeni pedagojik uygulamalar kullanmak yerine mevcut

uygulamalar1 degistirmelerini 6nermektedir.
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Arastirmada ortaya ¢ikan bir diger 6nemli goriis 6gretmenlerin 6zellikle problem
durum olusturmalar1 ve bu konuda ciddi eksiklerin bulundugu yoniindedir. Herro ve Quigley
(2016) ogretmenlerin genellikle zorunlu icerige sahip gercek diinyadaki olasi sorunlari ele
aldiklar1 ve 6grencilerin ilgisini ¢ekecegine inandiklari senaryolar ile etkinliklere
baslamalarin1 6nermektedir. Jolly (2014) STEM derslerinin gergek diinyadaki sorun ve
problemlere odaklanmasini ve 6grencilerin gergek sosyal, ekonomik ve gevresel problemleri
ele alarak ¢ozlim aramalarini belirtmektedir. Guyotte, Sochacka, Costantino, Walther ve
Kellam (2015) ¢oziilmesi gereken problemlerin 6n plana ¢ikarilmasini ancak biiyiik 6l¢tide
biitiinlesik matematik ve fen becerileri lizerine yogunlagmak yerine STEAM' hayvanlara ve
miisterilere yardim etmek, deprem tehditlerini ve toplum tizerindeki etkilerini degerlendiren,
bahge ve hayvanat bahgesi olusturma gibi beseri bilimler, sosyal bilimler veya yaratici

disiplinler lizerinden sunmaya odaklanmustir.

5.1.1.3. STEAM egitiminde 68retmenin rolii ne olmasi gerektigi ile ilgili alan uzmanlari;
genellikle 6gretmenin rehber roliinde ve siireci yoneten, motive edici olmasi gerektigini,
gerekli durumlarda kaynak konusunda 6grenciyi tesvik edip yonlendirmelerini, STEAM’1 bir
O0grenme ve 6gretme yonteminden ziyade bir baglam olarak kullanmalarini ve hem problemin
bulunmasinda hem de probleme ¢6ziim Onerisi sunularak uygulanmasinda 6grenciye gerekli
oldugu noktalarda destek vermelerini belirtmislerdir. Benzer sekilde Jolly (2012)
ogretmenlerin 1yi bir uygulama gergeklestirebilmeleri i¢in 6grencilerin iistesinden gelmeleri
gereken problemi agik¢a tanimlamalarini, 6grencilerin problemi belirlemelerine yardimcei
olmalarini, 6grencilerin problem ile ilgili aragtirma yapmalarini saglamalarini ve kaynak
konusunda yardimc1 olmalarini, 6grencileri problemi ¢c6zme konusunda cesaretlendirmeleri ve

tesvik etmelerini, tasarim siirecinde rehberlik etmelerini belirtmektedir.

5.1.1.4. Katilimcilar, STEM egitimine sanatin dahil edilmesinin katkilari ile ilgili olarak;
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Ogrencilere yeni bakis acilar1 kattigimi, motivasyonu arttirdigin, hayal giiclerini gelistirdigini
farkli ¢6ziim yollarinin var olabilecegi konusunda olasilikli diisiinmeye tesvik ettigini,
degerlendirme konusunda da sanatin siirecin bir pargasi oldugunu, estetik bir {iriinle
pazarlama noktasinda katki saglayabildigini, 6zgiinliik ve yaraticilig gelistirdigini, disiplinler
aras1 6grenme ve uygulamalari arttirdigini, sanatin bilimle i¢ ige oldugunu belirtmiglerdir. Bu
sonuclar; sanatin yaraticilik, is birligi, iletisim ve elestirel diistinme gibi 21. yiizyilin basarist
icin 0zel yetenekler gelistirmeye katki sagladigi (Gess, 2017; Katz-Buonincontro, 2018; Piro,
2010; Taylor, 2017; Wynn, 2013; Zalaznick, 2015) estetik iiriinler olusturma (Bequette &
Bequette, 2012) 6grenme istegini tesvik ederek egitimin temelini ve motivasyonunu arttirdigi
ve duygusal dokunus sagladigi (Constantino, 2018; Park & ark., 2016) yoniindeki ¢aligmalar

ile uyumludur.

5.1.1.5. STEAM etkinliginin 6zellikleri ile ilgili katilimcilarin goriigleri incelediginde;
miihendislik tasarim sureci iizerinden surecin yapilandirilmasi, baglam temelli ve giinliik
yasamla iliskili olmasi, asamali ve birbiriyle baglantili olarak kolaydan zora gitmesi,
ogrencileri disiplinler aras1 diisiindiirerek problem ¢6zme becerisi ile yaratici ve yenilik¢i
diisiinme becerilerini gelistirmesi, yaparak-yasayarak 6grenmeye tesvik etmesi, fen, teknoloji,
matematik ve miithendislik disiplinlerinin bir biri ile biitiinlesmesini agiklayan ve bu
disiplinlerin ortak ve farkli olarak diisiinme yollarim1 6grenciye kazandirmay1 amaglamasi,
arastirma, sorgulama ve argiimantasyon pedagojisini destekleyen tiirde olmasi, cocugun
miidahale altinda kalmamasi, 21. ylizy1l becerilerine uygun olmasi, gercek¢i problem
durumlari, yenilikgi fikirler igermesi, S-T-E-A-M basliklarinin i¢ ice oldugu ve 6grencilerin
grupla calisabilecekleri bir ortam olusturulmasi, ekonomik ve fiziksel sartlarin géz 6niinde
bulundurulmasi, sinif seviyesi ve 6grencilerin hazir bulunusluk diizeylerinin dikkate alinmasi,
uygulama yontem ve tekniklere uygunluguna dikkat edilmesi, kazanimlarin dikkate alinmast,

yaraticiligi tesvik etmesi, oncelikle konularin belirlenip STEAM disiplinleri birbiri ile
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biitiinciil bir sekilde islenmesi ve konunun baglamina gore sanat etkinlikleri diger disiplinlere
dahil edilmesi yoniindedir. Bu sonuglar; STEAM etkinliginde; 6grencilerin problem ¢ézme,
yaraticilik ve hayal giiclerini kullandiklar1 bir ortamin olmasi gerektigini sdyleyen (Gess,
2017; Katz-Buonincontro, 2018; Wynn, 2013), disiplinler aras1 bir 6gretim yaklasimi
oldugunu belirten (Herro, Quigley, Andrews, & Delacruz, 2017) ve STEAM temelli
etkinliklerin 6grencilerin hayal giiciinii, isbirlikli calisma ortamini, yaraticilik ve problem
¢ozme becerilerini gelistirdigini savunan (Kim & Park, 2012) calismalar ile uyumluluk

gostermektedir.

5.1.2. ikinci alt probleme iliskin degerlendirme.

Calismanin ikinci alt problemi “Alan uzmanlarinin 6grenciler ile STEAM etkinligi
uygulama stirecinde nelere dikkat edilmesi ile ilgili goriisleri nelerdir?” seklinde

belirlenmistir. Bu kapsamda 2 acik u¢lu sorudan elde edilen bulgular asagida sunulmustur.

5.1.2.1.08renciler ile STEAM etkinligi uygulama siirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigi
ile ilgili sorunun cevabinda; etkinliklerin kavramsal agidan ve diisiinme becerileri (elestirel
sistemsel diisiinme problem ¢6zme vb.) gelisimini destekledigine, ¢alismanin 6zgiin olmasina,
yaraticilik, iiretim faaliyetlerini kapsama, farkli ¢6ziim yollarina olanak saglama gibi etkinlik
seciminde dikkat edilmesi gereken unsurlar1 da yinelemislerdir. Sanatin dort disiplinle
biitlinlestirilmesiyle yaratici ve elestirel diisiinmeye tesvik edildigini belirten (Zalaznick,

2015) galisma ile uyumludur.

Alan uzmanlarinin; liriiniin degil, siirecin 6nemli olduguna vurgu yapilmasi gerektigi,
kii¢iik gruplarda motive edilmesi ve destek verilmesi, siirenin tasarruflu kullanilmasi ve
siirlayict bilesenler ayrintili agiklanmasi, 6grencilerin takip edilmesi, grup calismalarinda
gorev dagiliminin iyi yapilmasi, 6grencilere zorluk yasadiklar1 durumlarda yardim edilmesi,

ogrencilerin STEM etkinligi yaparken en fazla zorlandiklar1 veya uygulayamadiklar1 nokta
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olan uygulamaya baglamadan 6nce iyi bir plan yapilmasi, 6grencilerin igbirligi halinde
caligmalarina, hayal gii¢lerini kullanmalar1 ve sorgulama becerilerini aktive etmelerine dikkat
edilmesi, miihendislik tasarim siirecinin uygulanmasi, 6grencilerin yaraticiliklarini olumsuz
etkileyebilecek ortam olusturmaktan sakinilmasi, 6grencilerin sorularina yeterli ve beceri
kazanimina odakli doniisler verilmesi yoniindeki gortisleri STEAM etkinligi uygulama
stirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigi ile ilgilidir. Kim ve Park (2012)’1n STEAM temelli
etkinliklerin 6grencilerin hayal giiciinii, ekip tiyeleri arasinda yakin iletisim ve yaratici
diisiinme yetenegi, problem ¢6zme, bulus yetenegini ve sonunda miihendislik ve tasarim
becerilerini gelistirdigini belirttigi ¢aligmayla verilen goriisle ve lilkemizdeki 2018 Fen
Bilimleri Dersi Ogretim Programinda 5-8. Siniflar diizeyinde ilgili {initeler ile ilgili “Fen,
Miihendislik ve Girisimcilik Uygulamalar1” kapsaminda dncelikle 6grencilerden tinitelerde
ele alinan konulara iligkin malzeme, zaman ve maliyet kriterleri kapsaminda ele alinmasi

gerektigini belirten (MEB, 2018 s.10) amag ile benzerlik gostermektedir.

5.1.2.2.STEAM etkinliklerinin uygulanmasi asamasinda hangi 6gretim yontem ve
tekniklerinden yararlanilabilecegi ile ilgili alan uzmanlari; miihendislik tasarlama sureci, TGA
gibi birgok bireysel ve grupla 6gretim teknigi, sinif dis1 6gretim teknikleri, argumantasyon,
arastirma sorgulama ve probleme dayali 6grenme, proje tabanli 6grenme, tasarim odakl
ogrenme, igbirlikli 6grenme vb. yontem ve tekniklerden yararlanilabilecegini belirtmistir.
Katilimcilardan dordii tiim 6gretim yontemlerinin kullanilabilecegini ifade etmistir. Connor,
Karmokar ve Whittington (2015) STEAM uygulamalarinda aktif 6grenmenin ilkelerinin
benimsendigi probleme dayali, proje bazli, sorgulamaya dayali veya bulus yoluyla 6grenme

yontemlerini kullanmiglardir.
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5.1.3. Uciincii alt probleme iliskin degerlendirme.

Calismanin tigiincii alt problemi “Alan uzmanlarinin ogrenciler ile STEAM etkinligi
degerlendirme siirecinde nelere dikkat edilmesi ile ilgili goriisleri nelerdir?” seklinde
belirlenmistir. Bu kapsamda STEAM etkinligini uygulamalarinda degerlendirmenin nasil
gerceklestirilmesi gerektigi ile ilgili olarak alan uzmanlari; genellikle iiriinle birlikte siire¢
degerlendirme dnemli oldugunu belirtmistir. Degerlendirmelerin bireysel ve/veya grup
degerlendirmesi seklinde gerceklestirilebilecegi, STEAM ile ilgili degerlendirme 6l¢iitleri
hazirlanmasi, alternatif ve tamamlayici degerlendirmenin uygulanmasi, uygulamada
kullanilan yontem ve tekniklere gore degerlendirmeye karar verilmesi (6rnegin proje tabanl
STEM uygulanmus ise proje tabanli 6gretimdeki degerlendirme kriterleri goz ontine alinmast),
akran ve 6z degerlendirme, 6gretmen doniitii seklinde katilimeilardan biri beceri odakl
testlerin yani sira kazanimi 6l¢en kavramsal testlerin de kullanilmasini1 dnermistir. Bir deger
katilimci ise ¢alisma 6zgiin oldugu icin belirli bir 6l¢iit olmamasi ve sinirlamalarin goz
onilinde bulundurulmasi gerektigini belirtmistir. Bu sonuglara gore; Arastirmacilar ve
egitimciler icin, 68rencilerin K-12 STEAM faaliyetlerinde ¢alistiklar1 bireysel diizeyde,
ogrenci isbirligini degerlendirmek i¢in “Co Measure” adl1 bir degerlendirme 6l¢iit listesi

gelistirmis olduklar1 (Herro vd. 2017) ¢aligsma ile benzerlik tagimaktadir.

5.1.4. Dordiincii alt probleme iliskin degerlendirme.

Calismanin dordiincii alt problemi “Alan uzmanlarinin Tiirkiye'de STEAM egitimi
etkili bir sekilde uygulanip uygulanmadig ile ilgili goriisleri nelerdir?” seklinde
belirlenmistir. Alan uzmanlar Tiirkiye'de STEAM egitiminin etkili bir sekilde uygulandigini

diisiiniiyor musunuz? Nedenleri ile agiklayiniz. Sorusuna;
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Genellikle 6gretim programimizin uygulanmasinda konulara ayrilan zaman STEAM
etkinliklerinin gergeklestirilmesini zorlastirdigi, 6gretim materyallerindeki eksiklikler,
STEAM etkinliklerin yiiksek maliyet gerektiren materyallerle gergeklestigi gibi yanlis
algilamalar, 6gretmenlerin bu konudaki deneyimsizlikleri, hatta baz1 aragtirmacilarin STEAM
egitiminin dogasin1 anlamadig1 gibi nedenlerle STEAM egitiminin iilkemizde yeterince
uygulanmadigini, uyguladigini belirten 6zel okullarin bunu genellikle reklam araci olarak
kullandiklarini belirtmislerdir. STEAM egitiminin tilkemizde etkili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in alan uzmanlarinin STEAM’in kuramsal ve uygulama ¢ergevesinde
egitimler gerceklestirmeleri, 6gretmenlerin uygulamali egitim veren yerlerde ciddi egitimler
almasi gerektigi, STEAM'in dogru bir tanima ve teorik ¢ergeveye oturtulmasi ve pratik

isleyisini kavramalarinin 6nemli oldugu belirtilmistir.

5.2.0neriler

Calismanin bu boliimiinde yeni bir calisma yapmak isteyecek arastirmacilara su

onerilerde bulunulmustur:

e (alisma belli sayida 6gretim iiyesi ve lisansiistii 6grencileriyle ger¢eklesmistir,
Calismanin derinligini arttirmak i¢in daha fazla 6gretim {iyesi ve lisansiistii
ogrencisiyle yapilabilir.

¢ Disiplinlerin uygun bir sekilde kullanabilmesi adina alaninda uzman ve
STEAM egitimi ile ilgilen 6gretim iiyelerinden 6gretmenlere seminer ve
kurslar verilebilir.

e Yurtdisinda ve iilkemizde verilen STEAM egitimleri karsilastirilarak
farkliliklar 6n plana getirilip yanlis bulunan noktalar uzmanlar tarafindan

Ogretmenlere aktarilabilir.



58

Arastirmadan ¢ikan sonug¢lardan hareketle sanatin STEM ile biitiinlestirilmesi
gereklidir ve bu baglamda alan uzmanlar tarafindan etkinlikler gelistirilebilir.
STEAM etkinliklerinin uygulanmasinda {iriiniin degil siirecin 6n plana
cikarilmasi saglanmalidir.

STEAM egitiminin 6ncelikle daha iyi uygulanabilmesi adina etkinlik i¢inde
kullanilan 6gretim yontem ve tekniklerin, hem 6grenci hem de 6gretmenlere
daha iyi anlagilmas1 amaciyla seminerler ve kurslar verilebilir.

Ulkemizde neden STEAM egitimin dogru ve uygun bir sekilde
kullanilamadigina dair bu baglamda yapilan ¢alismalar arttirilarak ¢ikan

sonuclarin karsilagtirilmasiyla daha kalici ¢6ziim yollar1 bulunabilir.



59
Kaynakca

Bequette, J. W. & Bequette, M. B. (2012) A Place for Art and Design Education in The STEM

conversation. Art Education, 65(2), 40-47, DOI: 10.1080/00043125.2012.11519167

Boy, G. A. (2013). From STEM to STEAM: Toward a Human-Centred Education, Creativity
& Learning Thinking. Proceedings of the 31°" European Conference on Cognitive

Ergonomics, (p. 3), ACM.

Connor, A.M., Karmokar, S. & Whittington, C. (2015) From STEM to STEAM: Strategies for
Enhancing Engineering & Technology Education. International Journal of Engineering

Pedagogies, 5(2), 37-47. DOI= http://dx.doi.org/10.3991/ijep.v512.4458

Costantino, T. (2018). STEAM by Another Name: Transdisciplinary Practice in Art and Design
Education. Arts  Education Policy Review, 119 (2), 100-106, DOI:

10.1080/10632913.2017.1292973

Creswell, J. W. (2012). Qualitative inquiry & research design: Choosing among five approaches

(4th ed.). Thousand Oaks, CA: Sage.

Cevik, M. (2018). Impacts of the Project Based (PBL) Science, Technology, Engineering and
Mathematics (STEM) Education on Academic Achievement and Career Interests of
Vocational High School Students. Pegem Egitim ve Ogretim Dergisi, 8(2), 281-306,

http://dx.doi.org/10.14527/pegegog.2018.012

El-Deghaidy, H. & Mansour, N. (2015). Science Teachers’ Perceptions of STEM Education:
Possibilities and Challenges. International Journal of Learning and Teaching, 1 (1), 51-

53.

Eroglu, S. & Bektas, O. (2016). STEM Egitimi Almis Fen Bilimleri Ogretmenlerinin STEM

Temelli Ders Etkinlikleri Hakkindaki Goriisleri. Egitimde Nitel Arastirmalar Dergisi -



60

Journal of Qualitative Research in Education, 4(3), 43-67. www.enadonline.com

DOI :10.14689/issn.2148-2624.1.4c3s3m

Fantauzzacoffin, F., Rogers, J. D. & Bolter, J.D. (2012). From STEAM Research to Education:
an Integrated Art and Engineering Course at Georgia Tech. Integrated STEM Education

Conference, Ewing, NY.

Gess, A. H. (2017). STEAM Education: Separating Fact from Fiction. Technology and

Engineering teacher, 39-41.

Gokbayrak, S. & Karisan, D. (2017). STEM Etkinliklerinin Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarmin

Bilimsel Siire¢ Becerilerine Etkisi. Bati Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, 8(2), 63-84.

Guyotte, K., Sochacka, N., Costantino, T., Walther, J. & Kellam, N. (2015). STEAM as Social
Practice: Cultivating Creativity in Transdisciplinary Spaces. Art Education, 67(6), 12-

19.

Giilhan, F. & Sahin, F. (2016). Fen-Teknoloji-Miihendislik-Matematik Entegrasyonunun
(STEM) 5. Smif Ogrencilerinin Bu Alanlarla lgili Algt ve Tutumlarma Etkisi.

International Journal of Human Sciences, 602-620. doi:10.14687/ijhs.v13i1.3447

Harris, A. & de Bruin, L. (2017). STEAM Education: Fostering Creativity in and Beyond

Secondary Schools. Australian Art Education, 38(1), 54-75.

Henriksen, D. (2014). Full STEAM Ahead: Creativity in Excellent STEM Teaching Practices,
The STEAM Journal, 1(2), DOI 10.5642/steam.20140102.15;

http://scholarship.claremont.edu/steam/vol1/iss2/15


http://scholarship.claremont.edu/steam/vol1/iss2/15

61

Herro, D. & Quigley, C. (2016) Innovating with STEAM in Middle School Classrooms:
Remixing Education. On the Horizon, 24(3), 190-204, https://doi.org/10.1108/OTH-03-

2016-0008

Herro, D., & Quigley, C. (2017). Exploring Teachers’ Perceptions of STEAM Teaching
Through Professional Development: Implications for Teacher Educators. Professional

Development in Education, 43(3), 416—438.

Herro, D., Quigley, C., Andrews, J. & Delacruz, G. (2017). Co-Measure: Developing an
Assessment for Student Collaboration in STEAM Activities. International Journal of

STEM Education, 4(26), 1-12. DOI 10.1186/s40594-017-0094-z

Holter, C. P. (2017). The Role of STEM Education/ TE Education in Elementary Schools.

Children’s Technology and Engineering, 5-6.

Hunter-Doniger, T., & Sydow, L. (2016). A Journey from STEM to STEAM: A middle school
case study. The Clearing House, 89(4-5), 159-166.

Jolly, A. (2012). 12 Steps to Great STEM Lessons. A MiddleWeb Blog,
https://www.middleweb.com/4328/12-steps-to-great-stem-lessons/ adresinden

alinmistir.

Jolly, A. (2014a). STEM vs. STEAM: Do the Arts Belong. Education Week: Teacher.
http://www.edweek.org/tm/articles/2014/11/18/ctg-jolly-stem-vs-steam.html.

adresinden alinmastir.

Jolly, A. (2014b). Six Characteristics of A Great Stem Lesson. Education Week.
https://www.edweek.org/tm/articles/2014/06/17/ctq_jolly_stem.html adresinden

alinmustir.



62

Karakaya, F., Unal, A., Cimen, O. & Yilmaz, M. (2018). Fen Bilimleri Ogretmenlerinin STEM
Yaklasimina Yonelik Farkindaliklari. Egitim ve Toplum Arastirmalart Dergisi/JRES,

5(1), 124-138.

Katz-Buonincontro, J. (2018). Gathering STE(A)M: Policy, Curricular, and Programmatic
Developments in Artsbased Science, Technology, Engineering, and Mathematics
Education Introduction to the Special Issue of Arts Education Policy Review: STEAM

Focus. Arts Education Policy Review, 119(2), 73-76.

Kim Y., & Park N. (2012) The Effect of STEAM Education on Elementary School Student’s
Creativity Improvement. In: Kim T. et al. (eds) Computer Applications for Security,
Control and System Engineering. Communications in Computer and Information

Science, Berlin: Springer.

Land, M. H. (2013). Full STEAM Ahead: The Benefits of Integrating the Arts Into STEM.

Procedia Computer Science 20, 547 — 552.

Loewus, L. H. (2015). When Did Science Education Become STEM?

http://blogs.edweek.org/edweek/curriculum/2015/04/when _did_science education be

come_STEM.html adresinden alinmigtir

MEB (2018). Fen Dersi Ogretim Programi (ilkokul ve ortaokul 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. Smiflar). Milli

Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, Ankara.

Miller, C. C. (2015). How Elementary School Teachers’ Biases Can Discourage Girls From
Math  and  Science.https://www.nytimes.com/2015/02/07/upshot/how-elementary-
school-teachers-biases-can-discourage-girls-from-math-and-science.html  adresinden

alinmustir.



63

Moriwaki, K., Brucker-Cohen, J. Campbell, L., Saavedra, J., Stark, L. & Taylor, L. (2012).
Scrapyard Challenge Jr., Adapting an Art and Design Workshop to Support STEM to

STEAM Learning Experiences. Integrated STEM Education Conference, Ewing, NJ.

Neuhauser, A. (2015). 2015 STEM Index Shows Gender, Racial Gaps Widen.
https://www.usnews.com/news/stem-index/articles/2015/06/29/gender-racial-gaps-

widen-in-stem-fields adresinden alind.

O’Hanley, H. (2015). The STEAM Initiative. 10, https://www.artsandactivities.com adresinden

alinmistir.

Oner, A. T., Nite, S. B., Capraro, R. M. & Capraro, M. M. (2016) ."From STEM to
STEAM:Students’ Beliefs About The Use Of Their Creativity," The STEAM Journal,
2(2), DOI: 10.5642/steam.20160202.06;

http://scholarship.claremont.edu/steam/vol2/iss2/6

Park, H., Byun, S., Sim, J., Han, H., & Baek, Y. S. (2016). Teachers’ Perceptions and Practices
of STEAM Education in South Korea. Eurasia Journal of Mathematics, Science &

Technology Education, 12(7), 1739-1753 doi: 10.12973/eurasia.2016.1531a

Pinasa, S., Siripun, K., & Yuenyong, C. (2017). Developing Design-Based STEM Education
Learning Activities To Enhance Students’ Creative Thinking. International Conference
for Science Educators and Teachers (ISET) 2017 AIP Conf. Proc. 1923, 030076-1—

030076-6; https://doi.org/10.1063/1.5019567

Piro, J. (2010). Going from STEM to STEAM. Education Week, 29 (24), 28-29.

Rinke, C.R., Gladstone-Brown, W., Kinlaw, C.R., & Cappiello, J. (2016). Characterizing
STEM Teacher Education: Affordances and Constraints Of Explicit STEM Preparation

for Elementary Teachers. School Science and Mathematics, 116(6), 300-309.



64

Sochacka, N. W., Guyotte, K. W., & Walther, J. (2016). Learning together: A Collaborative
Autoethnographic Exploration of STEAM (STEM +the Arts) education. Journal of

Engineering Education, 105 (1) 15-42.

Taylor, P. C. (2017). Enriching STEM with The Arts to Better Prepare 21st Century Citizens.
International Conference for Science Educators and Teachers (ISET) 2017 AIP Conf.

Proc. 1923, 020002-1-020002-5; https://doi.org/10.1063/1.5019491.

Tekerek, B., & Karakaya, F. (2018). STEM Education Awareness of Pre-Service Science
Teachers. International Online Journal of Education and Teaching (IOJET), 5(2), 348-

359. http://iojet.org/index.php/IOJET/article/view/310/239

Thana, A., Siripunl, K., & Yuenyong, C. (2017). Building Up STEM Education Professional
Learning Community in School Setting: Case Of Khon Kaen Wittayayon School.
International Conference for Science Educators and Teachers (ISET) 2017 AIP Conf.

Proc. 1923, 030067-1-030067-5; https://doi.org/10.1063/1.5019558

Wynn, T., & Harris, J. (2012). Toward a STEM +Arts Curriculum: Creating the Teacher Team.
Art Education, 65(5), 42-47.
http://connection.ebscohost.com/c/excerpts/84525221/toward-stem-arts-curriculum-

creating-teacher-team adresinden alinmistir.

Yamak, H., Bulut, N. & Diindar, S. (2014). 5. Smif Ogrencilerinin Bilimsel Siire¢ Becerileri ile
Fene Karst Tutumlarina Fetemm Etkinliklerinin Etkisi. Gazi Universitesi Egitim

Faiiltesi Dergisi (GEFAD / GUJGEF), 34(2), 249-265



65

Yildirim, B. & Altun, Y (2015). STEM Egitim ve Miihendislik Uygulamalarinin Fen Bilgisi
Laboratuar Dersindeki Etkilerinin Incelenmesi. El-Cezeri Journal of Science and

Engineering, 2 (2), 28-40.

Yildirim, B. & Selvi, M. (2017). STEM Uygulamalar1 Ve Tam Ogrenmenin Etkileri Uzerine
Deneysel Bir Calisma. Egitimde Kuram ve Uygulama Journal of Theory and Practice

in Education, 13(2), 183-210.

Yildirim, P. (2017). Fen, Teknoloji, Miihendislik Ve Matematik (STEM) Entegrasyonuna
Iliskin Nitel Bir Calisma. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi

Dergisi, 35, 31-55.

Yildirim, B. (2018). Baglam Temelli Ogrenmeye Uygun Olarak Hazirlanmis STEM
Uygulamalarmin Etkilerinin incelenmesi. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim

Fakiiltesi Dergisi, 36, 1-20.

Zalaznick, M. (2015). Putting the A in STEAM. District Administration, 51(12), 62-66.



EKLER



67

Ek 1: Etik Kurul Onay1

BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
ARASTIRMA VE YAYIN ETIK KURULLARI
(Sosyal ve Begeri Bilimler Aragtirma ve Yaymn Etik Kurulu)

TOPLANTI TUTANAGI
OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI
6 Eyliil 2019 2019-07

KARAR NO 19: Egitim Bilimleri Enstitiisi Miidiirliigii’'nden alinan Matematik ve Fen
Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Yiksek Lisans &grencisi Volkan KAHYA'nmin “Alan
Uzmanlarmin STEAM Egitimi Ile Ilgili Gériisleri” konulu tez galigmasi kapsaminda
uygulanacak gériisme sorularinin degerlendirilmesine gegildi.

Yapilan goriismeler sonunda; Egitim Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri
Egitimi Anabilim Dah Yiiksek Lisans 6grencisi Volkan KAHYA'min “Alan Uzmanlarinin
STEAM Egitimi Ile Ilgili Goriisleri” konulu tez ¢alismast kapsaminda uygulanacak goriisme
sorularinin, fikri, hukuki ve telif haklani bakimindan metot ve 6lgegine iliskin sorumlulugu
bagvurucuya ait olmak lizere uygun olduguna oybirligi ile karar verildi.

P duxibl')i’TLMAZ
_Kurul Baika.r'i}

P T A

Prof. Dr. Abamiislim AKDEMIR Prof. Dr. Dogan SENYUZ
Uye Uye

o+l fV‘}ﬂl ! ]ﬁa-'H o,
Prof. Dr. Ayse OGUZLAR Prof. Dr. Abdurrahman KURT
0 Uye
izinli

Prof. Dr. Alev SINAR UGURLU
Uye




68

Ozgecmis
Dogum Yeri ve Yih : Istanbul — 1994
Memleket : Giresun / Gorele
Ogrenim Gordiigii Kurumlar
Lise : Asiye Agaoglu Anadolu Lisesi (2008-2012)
Lisans : Bursa Uludag Universitesi (2012-2016)
Yiiksek Lisans : Bursa Uludag Universitesi (2016-2019)
Bildigi Yabanci diller ve Diizeyi : Ingilizce - Orta
Cahstig1 Kurumlar : Bursa Uludag Universitesi Devlet

Konservatuvari - Miizik ve Bale Ortaokulu (2018)

Bilimsel Faaliyetler : TUBITAK 4004 - “Uludag Milli Parki ve Bursa

Cevresinde Ekoloji Temelli Doga Egitimi 6” proje ¢alismasinda katilimci (2017)

e-posta : vkahya@yandex.com


mailto:vkahya@yandex.com

69

BURSA ULUDAG UNIVERSITESI

TEZ COGALTMA VE ELEKTRONIK YAYIMLAMA iZIN FORMU

Yazar Adi1 Soyadi

Volkan KAHYA

Tez Adi Alan Uzmanlariin STEAM Egitimi Ile ilgili Gériisleri
Enstitii Egitim Bilimleri Enstitiisii

Anabilim Dal1 Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali
Bilim Dal1 Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali

Tez Tiirii Yiiksek Lisans Tezi

Tez Danigsmani

Dog. Dr. Zehra OZDILEK

Cogaltma (Fotokopi Cekim) izni

[] Tezimden fotokopi ¢ekilmesine izin veriyorum

[_] Tezimin sadece igindekiler, dzet, kaynakca ve iceriginin
% 10 boliimiiniin fotokopi ¢ekilmesine izin veriyorum

[] Tezimden fotokopi ¢ekilmesine izin vermiyorum

Yayimlama izni

[_] Tezimin elektronik ortamda yayimlanmasina izin
veriyorum

[] Tezimin elektronik ortamda yayimlanmasinin
ertelenmesini istiyorum

1yl []
2yl []
3yil []

[] Tezimin elektronik ortamda yayimlanmasina izin
vermiyorum

Hazirlamis oldugum tezimin belirttigim hususlar dikkate alinarak, fikri miilkiyet

haklarim sakli kalmak iizere Uludag Universitesi Kiitiiphane ve Dokiimantasyon Daire

Bagkanlig tarafindan hizmete sunulmasina izin verdigimi beyan ederim.

Tarih : 02/09/2019

Imza :




