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ABSTRACT ARTICLE INFO

Numerous studies have shown that students' knowledge, creative Article History:

thinking, collaboration and design skills can be improved with STEAM Received:23.10.2019

activities. In this study, it was aimed to develop creative thinking, Received in revised form: 21.12.2019
collaboration and design skills by mobilizing the artistic skills of the Accepted: 27.12.2019

students through STEAM activities with the assumption that the attitude, Available online: 27.12.2019

skills and academic achievement of the students could be positively Article Type: Research Article

affected by the STEAM activities. For this purpose, eight hours of lessons Keywords: STEM, STEAM, collaboration,
were prepared for activate student’s artistic abilities and these lessons creative thinking, design skill

contains ; the activities that could be used for electrical circuits with
electrical circuit elements for learning the concepts of dependent and
independent variables, robot design activity that could turn points with
circuit elements, video activity and 3D activities. These activities were
applied to (N=30) students in the 11-12 age group from Turkey. STEAM
activities which artistic skills can be activated have been applied, with the
assumption that attitudes, skills and academic achievements of students’
were positively effected, at the end of the research, when the data were
collected through a semi-structured interview form, it was found that the
development of students' collaboration and design skills compared to
creative thinking skills was positively affected. The low impact of creative
thinking skills can be improved by adding the dimension of art to STEAM
activities and letting students free ideas in design processes. © 2019]MSE. All rights reserved

Extended Summary
1. Research Question and Purpose

This study was conducted with the assumption that students' attitudes (Kirikkaya and Vurkaya, 2011;
Bati and Kaptan, 2015; Ozkan and Topsakal, 2017), skills (Shatunova v.d., 2019) and academic
achievement (Aktas and Aydin, 2016; Kirikkaya and Vurkaya, 2011; Aris and Orcos, 2019; Thuneberg,
Salmi and Fenyvesi, 2017) could be positively affected by STEAM activities.

When students' artistic skills are triggered; Can creative thinking, design and collaboration skills be
affected?

In this study, it was aimed to develop cooperation, creative thinking and design skills in the process of
acquiring knowledge of students’, by developing instructional materials that can include activities
that can activate artistic skills in STEAM activities.

2Corresponding author’s address: 2Faculty of Education, Sakarya University, Sakarya, Turkey
e-mail: iyilmaz@sakarya.edu.tr


mailto:iyilmaz@sakarya.edu.tr
https://orcid.org/0000-0001-6957-1555
https://orcid.org/0000-0001-9909-0672

Asli Madenci & Ismail Yilmaz

2. Method

To improve students' creative thinking, collaboration and design skills “Yasamimizdaki Elektrik
(Electricity in our Life)” unit in 5™ grade Science lesson has chosen. In this unit, 8 hours of lessons were
developed to stimulate the artistic skills of the students. Activities have applied according to 5E
model, on the 2nd Semester of 2018-2019 academic year in one of the large cities of Marmara region in
Turkey and these activities were conducted for 11-12 age group, 47% female (n=14) and 53% (n=16)
male students (N=30). In the preparation and implementation of the activities, the achievements in the
curriculum of the Ministry of National Education were taken into consideration.

Since qualitative methodology is appropriate to reveal the nuances of how and to what extent STEAM
applications are applied (Quigley and Herro, 2016), the data of this study were collected by qualitative
method. Semi-structured interview form which consist from four matter was used for collect the data
of research.

Data were collected through semi-structured interviews with the students participating in the
research. Significance of the collected data was done by content analysis. In this analysis, since similar
data can be interpreted (Yildinnm ve $imsek, 2018, s: 242), by bringing them together within the
framework of certain concepts and themes and arranging them in a way that the reader can
understand, the data is coded, themes are formed, codes and themes are organized, findings are
determined and with the frequency and percentages, the data were interpreted.

3. Findings and Comments

In the implementation of the activities, the frequency and percentages of the data obtained from the
students through semi-structured interview forms, were obtained with coding, theme creation and
organization of this data and the effects of artistic skills on collaboration, creative thinking and design
skills in STEAM activities, were analyzed together with the students' opinions.

3.1. Students' views on the STEAM activity implemented

The question of “What do you think about the STEAM activities implemented” has posed to students
and some of the data that obtained has given below.

Table 2. Students views on te STEAM activities

Codes Frequency Percentage (%)
Entertaining 11 36.7
Educational 6 20.0
Helpful 5 16.6
Improving Imagination 5 16.6
Innovative 3 10.0

According to Table 2, it was found that 36.7% of the students found STEAM activities as entertaining,
20.0% as instructor, 16.6% as useful or imaginative and 10.0% as innovative. The importance of
psychological impact in teaching environments is known. The most important first theme of this
study, given in Table 2, shows that STEAM activities may be important in improving psychological
effects in learning environments. The relationship between conceptual learning and external triggers
in STEAM activities (Thuneberg, Salmi and Bogner, 2018) indicates that a positive relationship can be
established between the first theme of this research and the next four themes.

4. Conclusion and Reccomendations

With the assumption that the attitude (Kirikkaya and Vurkaya, 2011; Bat1 and Kaptan, 2015), skills
(Shatunova v.d., 2019) and academic achievements (Aktas and Aydin, 2016; Kirikkaya and Vurkaya,
2011; Aris and Orcos, 2019) of the students can be positively affected by the STEAM activities,
according to findings of the research, when the STEAM activities which artistic skills can be activate,
students' collaboration and design skills can be affected more positively than developing creative
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thinking skills. Creative thinking, collaboration and design skills can be positively influenced by the
use of modern instructional technologies in STEAM activities (Taljaar, 2016; Magerko v.d., 2016; Bass,
Dahl and Panahandeh, 2016), and the findings of this research support that video and 3D activities

used in STEAM applications can have positive effects on the collaboration and design skills of
students.
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0z MAKALE BILGI

STEAM etkinlikleriyle &grencilerin bilgi, yaratici diisiince, igbirligi ve Makale Tarihgesi:

tasarim becerilerinin gelistirilebilecegi ¢cok sayida ¢alismayla gosterilmistir. Alind1:23.10.2019

Bu arastirma, STEAM etkinlikleriyle Ogrencilerin tutum, beceri ve Diizeltilmis hali alind1:21.12.2019
akademik bagarilarimin  olumlu ydnde etkilenebildigi kabuliiyle, Kabul edildi: 27.12.2019

Ogrencilerin  sanatsal becerilerinin STEAM etkinlikleriyle harekete Cevrimici yaymnlandi: 27.12.2019
gecirilerek, yaratict diisiinme, igbirligi ve tasarim becerilerinin Makale Tiirii: Arastirma Makalesi
gelistirilmesi amaglanmustir. Bu amag dogrultusunda 6grencilerin sanatsal Anahtar Kelimeler: STEM, STEAM, isbirligi,
becerilerinin harekete gecirilebilecegi sekiz ders saatlik; bagimli ve yaratiar diigiinme, tasarim becerisi

bagimsiz degisken kavramlarinin 6grenimine yonelik elektrik devre
elemanlartyla elektrik devrelerin  kurulabilecegi etkinlikler, devre
elemanlarryla donerek noktalar birakabilecek robot tasarlama etkinligi,
video etkinligi ve 3D etkinlikleri hazirlanmistir. Bu etkinlikler Tiirkiye’den
11-12 yag grubunda (N=30) 6grenciye uygulanmugtir. Ogrencilerin sanatsal
becerilerinin harekete gegirilebilecegi STEAM etkinlikleri uygulayip,
arastirmamn sonunda yari yapilandirilmig goriisme formuyla veriler
toplandiginda, Ogrencilerin igbirligi ve tasarim becerilerinin, yaratici
diisiinme becerilerine gore gelisimi daha fazla olumlu yonde etkilendigi
tespit edilmistir. Yaratic1 diisiinme becerilerinin diisiik oranda etkilenmesi,
sanat boyutunun STEAM etkinliklerine eklenmesinde ve tasarim
siireglerinde ~ Ogrencilerin  fikir  iiretmede  6zgiir  birakilmasiyla
iyilestirilebilir. © 2019]JMSE. Tiim haklar saklidir

1. Giris

STEM egitiminin dogas: ve disiplin biitiinliigiinii kaybetmeden nasil uygulanmasi gerektigi, sanatin
STEM'’e birlestirilmesine yonelik yaklasimlarda (STEAM) ve STEM egitimine erisimde esitligin nasil
arttirilabilecegi iizerine, ilerleme hizi, planlama, bolge politikalari, teknoloji entegrasyonu ve
degerlendirme agisindan sorunlar bulunmaktadir (Quigley ve Herro, 2017). STEM egitiminin nasil
ilerlemesi gerektigine dair goriisler; okul sartlari, miifredat ve politik alanlara gore degismektedir. Bu
goriisler English (2017)'un ¢alismasinda: STEM egitimine bakis acilari, STEM entegrasyonuna
yaklagsimlar, STEM disiplin temsili, STEM egitimine erisimde esitlik ve STEM'i STEAM'a genisletme
asamalarinda toplanabilmektedir.

Bircok iilkede yapilan arastirmalar, 6gretim teknolojileriyle 6grencilerin 6grenme siireclerine katilimin
arttirilabildigi ve daha iyi 6grenme ciktilar1 elde edilebildigini gostermektedir (Ward v.d., 2018; So
v.d., 2019; Karppinen, Kallunki ve Komulainen, 2019; Harris ve Bruin, 2018; Taljaar, 2016). Ogrenme
ortamlarinda, Ornegin bilgisayar programlamada, Ogrencilere miizik remix yapabilme ortam
olusturuldugunda, etnik ve cinsiyetlerine gore; icerik bilgisi ve tutumlarda pozitif sonuglar elde
edilebilmistir (Magerko v.d., 2016). Ayrica diisiik gelir gruplarinda 3D animasyonlariyla, 6grencilerin
dijital medya tiiketicileri olmak yerine, {ireticisi olabilmelerinin desteklenebilecegi ve 6grenmenin
bilinmeyen Ogelerinde, 6grenci katilimlarinin, projeler aracilifiyla tesvik edilebilecegi gosterilmistir
(Bass, Dahl ve Panahandeh, 2016).

STEM calismalarinda karsilasilan belirli problemlerin, STEM’e sanat boyutunun (A) dahil edilmesini
hizlandirmigtir (Braund ve Reiss, 2019). STEAM egitiminde, soyut bilimsel ve matematiksel fikirlerin
somut ¢oziimleri i¢in; okulda uygulamali 6grenme etkinlikleri ile destekleyici sanat sergi etkinligi
arasinda ogrencilerin cinsiyetlerine gore bilim ve teknolojiye karsi tutumlari, sergi lehine olumlu
etkilenebilmektedir (Thuneberg, Salmi ve Fenyvesi, 2017). Ayrica bilimsel festivallerle bilim-sanat
formatinin genis bir demografik gruba etkili bir sekilde ulastirilabildigi, bdylece katilimcilarin;
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bilgileri, bilim ve bilim-sanat etkinliklerine ilgileri énemli Ol¢iide arttirilabilmektedir (Grimberg,
Williamson ve Key, 2019).

STEM egitiminin sanatla desteklenmesiyle STEM igeriginin daha erisilebilir ~olmasiyla birlikte,
Ogrencilerin 6grenme siirecine katilimlar1 artirilabilmektedir (Ward v.d., 2018). Yaratict ve isbirlikci
becerilerden STEAM uygulamalarinda yararlamlarak; isbirlik¢i  problem  ¢Oziimlerinin
gelistirilebilecegi gibi (Herro v.d., 2017), bilime yo6nelik tutum (So v.d., 2019), teknolojinin dogru
kabulii (So v.d., 2019), ilgi (Hong v.d., 2019), 6grenci katihmi (Taljaar, 2016) ve 6grenme c¢iktilar:
(Taljaar, 2016; Karppinen, Kallunki ve Komulainen, 2019) etkilenebilmektedir.

Ogretim materyallerine sanatin entegrasyonu (STEM’in STEAM’a déniistiiriilmesinde) ve sorgulama-
tabanli 6grenme yaklasimiyla matematiksel bir problemde, 6grencilerin kavramsal 6grenmelerinin dis
tetikleyicilere bagli oldugu ve dis tetikleyiciler i¢in egitim ortamlarinda, STEAM ortamlarinin
olusturulmasmin tesvik edilmesi 6nemlidir (Thuneberg, Salmi ve Bogner, 2018). Diger Ogretim
tekniklerinde oldugu gibi STEAM etkinliklerinin uygulanmasinda da 6gretmenlerin; egitimi (Herro
v.d., 2018; Jho, Hong ve Song, 2016; Quigley ve Herro, 2016), bilime yonelik tutumlar (So v.d., 2019),
yaratici kapasiteleri (Harris ve Bruin, 2018) ve 6gretmenlik yetkinlikleri (So v.d., 2019) 6nemlidir.

2. Arastirma Sorusu ve Amag

Fen oOgretimde makro diizeyde konularin yapilandirilmasi, miifredat programlariin
olusturulmasinda kullanilabilecek yaklasimlar ve sanattan ¢ikarilabilecek mikro diizeyde pedagojik
uygulamalar fen 6gretiminde dnemli olabilmektedir (Braund ve Reiss, 2019). Ogretmenlerin; STEM’e
sanat entegrasyonuyla, isbirlik¢i 6grenmeyi iceren STEAM etkinliklerinde zorluklar yasadig1 ve bu
zorluklar1 asilabilmeleri i¢in STEAM uygulamalarinda daha fazla desteklenmeleri gerekmektedir
(Quigley ve Herro, 2016). Ogrencilerden zit argiimanlari barindiran iki sicaklik degisim grafigini
tartismalar1 istenildiginde; tartismalarinda ve fikirlerine itiraz edildiginde, alternatif Onerileri goz
oniinde bulundurabilmeleri igin kriterlere ve onlarin argiimanlarini diizenlemelerine yardimci olacak
bir yapiya ihtiyaclar1 oldugu tespit edilmistir (Chin ve Osborne, 2010). Bu arastirma, STEAM
etkinlikleriyle 6grencilerin tutum (Kirikkaya ve Vurkaya, 2011; Bati ve Kaptan, 2015; Ozkan ve
Topsakal, 2017), beceri (Shatunova v.d., 2019) ve akademik basarilarinin (Aktas ve Aydin, 2016;
Kirikkaya ve Vurkaya, 2011; Aris ve Orcos, 2019; Thuneberg, Salmi ve Fenyvesi, 2017) olumlu yénde
etkilenebildigi kabuliiyle yapilandirilmistir. Bu dogrultuda arastirmanin problemi asagidaki gibidir:
Ogrencilerin sanatsal becerileri tetiklendiginde; yaratici diisiinme, tasarim ve igbirligi becerileri
etkilenebilir mi?

Bu calismada STEM etkinliklerine sanatsal becerilerin harekete gecirilebilecegi etkinliklerin dahil
edilebilecegi Ogretim materyalleri gelistirilerek, Ogrencilerin bilgi edinme siireglerinde isbirligi,
yaratict diisiinme ve tasarim becerilerinin gelistirilmesi amaglanmaistir.

3. Yontem

Ogrencilerin yaratici diisiinme, isbirligi ve tasarim becerilerinin gelistirilebilmesin igin 5. sinif Fen
Bilimleri dersinde “Yasamimizdaki Elektrik’ {initesi secilmistir. Bu iinitede Ogrencilerin sanatsal
becerilerini harekete gecirebilecek 8 ders saatlik etkinlikler gelistirilmistir. Etkinlikler 5E modeline
gore 2018-2019 6gretim yilinin 2. déneminde Tiirkiye'nin Marmara bdlgesinin bir biiyiik sehrinde 11-
12 yas araliginda, %47’si kiz (n = 14) ve %53'1 erkek (n = 16) Ogrencilere (N = 30) uygulanmustir.
Etkinliklerin hazirlanmasinda ve uygulanmasinda MEB’in miifredat programlarindaki kazanimlar
dikkate alinmigtur.

Bu arastirma i¢in; a) bagimli ve bagimsiz degisken kavramlarinin 6grenimine yonelik elektrik devre
elemanlariyla, elektrik devrelerin kurulabilecegi etkinlikler, b) devre elemanlariyla donerek noktalar
birakabilecek robot tasarlama etkinligi, c) video etkinligi ve d) 3D etkinlikleri hazirlanmistir.
Etkinliklerin hazirlanmasinda LCD (Learning Collaborative Design) modelinden yaralanilmistir. Bu
model, paylasilan tasarim unsurlarinin meydana gelmesini saglayip, tasarim kisitlamalarini analiz
ederek, yeni bilgilerin toplanip paylasilmasi, ilk modellemeyi yapma ve tasarlanmis objeler i¢in doniit
saglayarak tasarim siirecinin biitiin asamalarinda isbirliginin olmas1 gerektiginin 6nemini vurgular
(Seitamaa-Hakkarainen, Viilo ve Hakkarainen, 2010). Buradan yola ¢ikilarak tasarim siirecinde
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isbirliginin desteklenmesi amaciyla, Ogrencilerin bagsar1 ve cinsiyet durumlart goz Oniinde
bulundurularak 6 heterojen gruba ayrilmistir.

Etkinlige hazirlik asamasinda 6grencilere STEAM alanlar1 agiklanarak her birinin birer bilim insani,
miithendis, matematik¢i, teknoloji uzmani ve sanat¢l gibi diisiinerek calismalarini yapmalar:
istenmistir. Etkinlikte ilk olarak etkinligin ana temas1 olan “Nikola Tesla” nin hayat: ile ilgili video
izletilerek elektrik konusuna giris yapilmistir. Ardindan 6grencilerin basit elektrik devre elemanlarini
tanima, basit elektrik devresi kurma ve bagimli-bagimsiz degisken kavramlarini ogrenmelerini
saglamak amaciyla “1s1kl1 kartpostal” etkinligi yaptirilmistir. Bu etkinlikte karton tizerine aliiminyum
folyo, para pil ve led ampul kullanilarak basit elektrik devreleri olusturmalar: saglanmistir. Teknoloji
boyutunda ise “Electric Circuit-augmented reality” android uygulamasiyla elektrik devrelerini 3D
olarak etkilesimli bir sekilde kullanmalar1 saglanmistir. Pil sayis1 ve led ampul sayis1 degistirilerek,
bagimli ve bagimsiz degisken kavramlari aciklanmistir. Bu asamada matematik entegrasyonuyla,
grafik cizme ve yorumlama yaptirilmistir. Miihendislik entegrasyonuyla bir problem durumu
verilerek ¢Oziim Onerileri {iretmeleri, farkli ¢oziim Onerileri arasindan en uygun olami se¢meleri
saglanmistir. Etkinliklerde 6grenciler; DC motor, pil, anahtar, iletken kablo, karton bardak kullanarak
titresimle hareket eden ve donerek noktalar birakan robot tasarlamislardir. Sanat entegrasyonu
asamasinda tasarladiklari robotlarin biraktiklari noktalardan esinlenerek gorsel sanat akimlarindan
biri olan noktacilik (pointillism) akimina uygun resimler olusturmalari saglanmistir. Uygulanan
STEAM etkinliginde kullanilan igerikler Tablo 1 de verilmistir.

Tablo 1. STEAM etkinlik alt boyutlar ve icerikleri

STEAM alt boyutlar1 Igerik

Fen Bilimleri Elektrik devre elemanlari, basit elektrik
devresi, Bagimli, bagimsiz ve kontrol edilen
degisken kavramlari

Matematik Stitun grafigi cizme, grafik yorumlama

Miihendislik Miihendislik tasarim siireci asamalar1

Teknoloji Nikola Tesla'nin hayati ile ilgili video izleme,
Electric Circuit 3D uygulamasi

Sanat Noktacilik (pointillism) akimina uygun resim
yapma

STEM etkinliklerine sanat boyutunun eklenmesi ve igbirliginin gelistirilebilmesi i¢in STEM’ le sanatin
birlestirilmesinde Quigley ve Herro, 2016’un ¢alismasindan yararlanilmistir. Yaratici diisiinme
becerilerinin gelistirilmesine yonelik etkinliklerin hazirlanmasinda Bati ve Kaptan (2015)'mn Tiirk
miifredat programina gore elektrik {initelerinde Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerinin
gelistirilmesine yonelik bulgular1 dikkate alinmistir. Elektrik devresi etkinligi, 3D etkinligi ve Nikola
Tesla’nin hayatiyla ilgili video etkinliginin hazirlanmasinda, Tiirk miifredat programinda ayni tinite
iizerinde yapilan calismalardan, teknolojik 6gretim materyallerinin 6grencilerin akademik basarilar
(Aktas ve Aydin, 2016) ve tutumlar1 (Kirikkaya ve Vurkaya, 2011) iizerine etkilerinden elde edilen
bulgularindan yararlanilmistir. 3D ve video etkinligin uygulanmasinda Ogrenci isbirliklerinin
artirllmasinda, Taljaar (2016)" 1n sanal gerceklik ve tablet bilgisayar kullaniminin 6grenme sitilleri ve
ciktilar {izerine etkilerinden yararlanilmistir. Ayrica isbirliginin arttirilmasinda ulusal yarismalarda
ogrencilerin durumsal ilgi ve bireysel ilgilerinden elde edilen bulgular da dikkate alinmistir (Hong
v.d., 2019). Problem ¢oziimlerinde isbirliginin artirilabilmesi i¢in Herro v.d.'nin, (2017)
calismalarindan yararlanilmistir. Devre elemanlariyla robot olusturma etkinliginin uygulamasinda,
robotun kagit iizerine biraktigi noktalarin Ogrenciler tarafindan birlestirilerek resim yapmalar
saglanarak, yaratic1 diisiinme becerileri desteklenmistir.

Nitel metodoloji, STEAM uygulamalarinin ne kadar ve ne dlglide uygulandiginin niianslarini ortaya
¢ikartmada uygun oldugundan (Quigley ve Herro, 2016) bu arastirmanin verileri nitel yontemle
toplanmugtir. Arastirmanin verilerinin toplanmasinda yari yapilandirilmis dort madden olusan
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goriisme formu kullanilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerden, yar1 yapilandirilmis goriismelerle
veri toplanmustir. Toplanan verilerin anlamlandirilmas: igerik analiziyle yapilmistir. Bu analizde
birbirine benzeyen veriler; belirli kavram ve temalar c¢ercevesinde bir araya getirilerek
anlamlandirilabileceginden (Yildirim ve Simsek, 2018, s: 242), verilerin kodlanmasi1 yapilmis, temalar:
olusturulmus, kodlar ve temalar organize edilerek, bulgular belirlenip, yorumlamalar1 yapilarak,
frekans ve ytizdelerle veriler anlamlandirilmistir.

4. Bulgu ve Yorumlar

Etkinliklerin uygulamalarinda, yar1 yapilandirilmis goriisme formlariyla 6grencilerden elde edilen
verilerin, kodlanmasi, tema olusturulmasi ve bunlarin organize edilmesiyle frekans ve yiizdeleri elde
edilerek STEAM etkinliklerinde sanatsal becerilerinin, isbirligi, yaratici diiglinme ve tasarim
becerilerine etkileri 6grenci goriisleriyle birlikte analiz edilmistir.

4.1. Ogrencilerin uygulanan STEAM etkinligi hakkindaki goriisleri

Ogrencilere “Uygulanan STEAM etkinlikleri hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmis ve
elde edilen verilerden bazilar1 asagida verilmistir.

“Bu etkinlikle elektrik devresi yapmayi 6grendim. Aym zamanda Tesla’min hayatim, 151kli kartpostal
yapmay1 ve noktacilik resmi yapmay: 6grendim.”

“Isikly kartpostal yapmak cok eglenceliydi.”
“Ressam robotu yapmay: ¢ok sevdim. Bu robot tasarimini baska sekillerde de kullanmayi diisiiniiyorum.”
“Robotun hareket etmesi ve donmesi ¢ok eglenceliydi. Bunu basarabildigimiz icin ¢ok mutluyum.”

“Isikly kartpostal beni ¢ok sasirtti. Eskiden kullandiimiz devre elemanlarindan farkli oldugu icin ok
ilgimi gekti...”

“Bir etkinlikle bircok dersi bir arada 6grendik. Bu bizim i¢in ¢ok faydali oldu...”
“Resim yapabilen robot yapmay1 basaracagim hi¢ diisiinmemistim.”
“Hem 1s1kl1 kartpostal yaparken hem de puantilizm resmi yaparken hayal giiciimii kullandim...”

Verilerin kodlanmasi ve temalarinin organize edilmesiyle elde edilen frekans ve yiizdeler Tablo 2’de
verilmistir.

Tablo 2. STEAM etkinlikleri hakkinda 6grenci goriisleri

Kodlar Frekans (f) Yiizde (%)
Eglenceli 11 36,7
Ogretici 6 20,0
Faydali 5 16,6
Hayal giiciinii gelistirici 5 16,6
Yenilike¢i 3 10,0

Tablo 2'ye gore STEAM etkinliklerini, dgrencilerin %36,7’s1 eglenceli, % 20,0’si &gretici, %16,6's1
faydali veya hayal giiciinii gelistirici ve %10,0'u yenilik¢i bulduklari tespit edilmistir. Ogretim
ortamlarinda psikolojik etkinin 6nemi bilinmektedir. Bu arastirmanin Tablo 2’de verilen en yiiksek
degerli ilk tema, 6grenme ortamlarinda psikolojik etkilerin iyilestirilmesinde STEAM etkinliklerinin
onemli olabilecegini gostermektedir. STEAM etkinliklerinde kavramsal 6grenme dig tetikleyicilerle
iliski olmas1 (Thuneberg, Salmi ve Bogner, 2018), bu arastirmanin ilk temasiyla, sonraki dort temasi
arasinda olumlu iliskinin kurulabilecegini gostermektedir.

4.2. STEAM uygulamasinin hangi alaninin daha ¢ok katkis: olduguna dair 6grenci goriisleri

Ogrencilere “STEAM uygulamasinda hangi disiplinin (fen, matematik, miihendislik, teknoloji, sanat)
size daha ¢ok katkisi oldugunu diisiiniiyorsunuz? Neden?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen
verilerinden bazilar1 asagida verilmistir.
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“Miihendislik, ¢iinkii daha 6nce robot tasarimi yapmamistim.”

“Matematik, ¢iinkii grafik cizmeyi artik daha kolay yapabiliyorum.”

“Fen Bilimleri, ¢iinkii elektrik devreleri konusunu eglenceli bir sekilde 6grenmis oldum.”
“Teknoloji, ¢iinkii elektrik devrelerinin artirilmig gerceklik uygulamasi benim ¢ok ilgimi gekti.”
“Sanat, ciinkii resimde yeni bir kavram (puantilizm) 6grenmis oldum.”

Verilerin kodlanmas1 ve temalarinin organize edilmesiyle elde edilen frekans ve yiizdeler Tablo 3’de
verilmistir.

Tablo 3. STEAM etkinliklerinde disiplinel katki goriisleri

Kodlar Frekans (f) Yiizde (%)
Fen Bilimleri 14 46,7
Sanat 5 16,6
Miihendislik 5 16,6
Teknoloji 3 10,0
Matematik 3 10,0

Tablo 3’e gore STEAM etkinliklerinde o6grencilerin %46,6’s1 Fen Bilimleri, % 16,6’s1 Sanat veya
Miihendislik ve %10,0'u Teknoloji veya Matematik bilgilerinin etkili oldugu tespit edilmistir. Bu
arastirma sonuglarini, Ozkan ve Topsakal (2017)'in Tablo 3'te son temasinda verilen bulgulariyla
paralellik gostermesi, STEAM etkinliklerine katilanlarin bilimsel bilgilerini pratige doniistiiriilmeleri
daha kolay etkilenebilmektedir. Etkinliklere sanat ve miihendislik boyutlarinin eklenmesi 6grencilere
soruldugunda; daha Once karsilasmadiklar1 bir durum oldugunu ifade ettiklerinden dolayi, bu
boyutlarin, teknoloji ve matematik boyutlarina gore daha fazla ilgilerini ¢ektigi yorumuna ulasilabilir.
STEAM etkinliklerinin akademik basariya olumlu yonde etkisinin oldugu yapilan g¢alismalarda
(Gulhan ve Sahin, 2018) goriildiigiinden Tablo 3’de dgrencilerin %46,7’sinin STEAM etkinliklerinin
Fen Bilimleri alanina daha ¢ok katk: sagladigini diistinmeleriyle, Tablo 5’e gore 6grencilerin STEAM
etkinliklerinin  “kolay 0grenme” ve “Ogretici” oldugunu diisiinmeleri sonucu birbirini
desteklemektedir.

4.3. Ogrencilerin uygulama sirasinda karsilagtiklar: olumsuzluklara yonelik goriisleri

Ogrencilere “Uygulama sirasinda karsilastiginiz  giigliikler, olumsuzluklar nelerdir?” sorusu
yOneltilmis ve elde edilen verilerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“Elektrik devresi yaparken zorlanmadim. Ancak yaptigim elektrik devresini robota eklerken robotun
dengesini ayarlamada zorluk yagadik.”

“Grup arkadagslarimizdan bir kigi etkinligi yaparken bize yardimc: olmadi.”
“Robotun taslak cizimini yapmak bana robotu yapmaktan daha zor geldi...”

Verilerin kodlanmasi ve temalarinin organize edilmesiyle elde edilen frekans ve yiizdeler Tablo 4'te
verilmigtir.

Tablo 4. STEAM etkinliklerinde 6grencilerin karsilastig1 olumsuzluklarla ilgili goriisleri

Kodlar Frekans (f) Yiizde(%)
Giligliik yasanmadi 16 53,3

Grup yelerinin  yardimc 5 16,7
olmamasi

Taslak cizimleri 5 16,7
Dengeyi saglamak 4 13,3

Tablo 4’e gore STEAM etkinliklerinde 6grencilerin %53,3"1i giigliik yasamadigi, % 16,7’si grup iiyeleri
arasinda yeterli isbirligi olmadig1 veya cizimlerde giiclitk yasadigr ve %13,3'ii robotun dengesinin
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saglanmasinda sorun yasadig: tespit edilmistir. Tablo 4’iin birinci temasinin yiizde degerinden, Tablo
5in iiglincli temasinun yiizde degerinin farki %33,3’e tekabiil etmektedir. Bu deger “isbirligini”
arastirma Oncesinde gelistirebilen 6grencileri (f=16-6=10) temsil etmektedir. Bu durumda arastirmaya
katilan 6 Ogrencide, uygulama sonucunda isbirligi gelistirilebilmistir. Bu ylizde oransal fark, bu
aragtirmaya katilan 6grenciler arasinda isbirligi sorunu yasamayan 6grencilere gore %60,0 igbirligi
gelistirilebilecegini gostermekle birlikte arastirma orneklemine gore bu deger %20,0dir. Arastirmada
Tablo 3'iin ikinci temasinin “sanat” olmasi, Tablo 4’iin son iki temasinin “taslak ¢izimi ve dengeyi
saglamada problemlerle karsilasilmasi” elde edilmesi, 6grencilerin sanatsal becerilerinin harekete
gecirilmesiyle, tasarim becerilerinin gelistirilebilecegini gostermektedir.

4.4. Ogrencilerin diger derslerde STEAM uygulamasi yapilmasina dair goriisleri

Ogrencilere “Diger derslerde de STEAM uygulamasi yapilmasini ister misiniz? Neden?” sorusu
yOneltilmis ve elde edilen verilerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“STEAM uygulamasimin diger derslerde de kullamilmasini isterim. Fen 6grenirken matematik 6grenmek
aynmi zamanda miihendislik ile ilgili etkinlik yapmak konulari daha kolay sekilde 0grenmemizi
saglayabilir.”

“Matematik dersinde STEAM uygulamas: yapilirsa daha iyi 6grenebilecegimi diisiiniiyorum.”
“...grup calismast yapmak dersi daha eglenceli hale getiriyor.”

“Miihendislik asamasinda denemeler yaparak sonuca kendimiz ulastik. Bu ¢calismalarin diger derslerde de
olmasint isterim.”

“Resim dersi diginda hayal giiciimiizii kullanabilecegimiz baska dersler de olmali...”

Verilerin kodlanmas1 ve temalarinin organize edilmesiyle elde edilen frekans ve yiizdeler tablo 5'te
verilmistir.

Tablo 5. Farkli STEAM uygulamalar1 i¢in 6grenci goriisleri

Kodlar Frekans (f) Yiizde (%)
Kolay 6grenme 8 26,7
Ogretici 7 23,3
igbirligi gelistirir 6 20,0
Yaraticilik 4 13,3
Deneme yanilma 3 10,0
Istememe 2 6,7

Tablo 5'ten farkli STEAM uygulamalar igin 6grencilerin %26,7’si 6grenmelerini kolaylastirabilecegi,
%23,3'ti daha Ogretici olabilecegi, %20,0'1 isbirliginin gelistirilebilecegi, %13,3'ti yaratic
diisiincelerinin olumlu etkilenecegini, %10,0 deneyerek daha etkili 6grenebilecegi ve %6,7 sinin
STEAM etkinliklerinin 6grenme siireclerinde yararli olmayacagi goriilmektedir. Tablo 5in son iki
temasinin 0grencilerin bilgiye erisimlerinde sorun yasamalari, bilgi eksiginin veya yanlis bilgilerinin
sonucu olabilir. Son iki temanin yiizde oranlari, 29 6grenci grubuyla yapilan STEAM etkinliginde
(Chin ve Osborne, 2010) yanlhs veya eksik bilgi %14,3 tekabiil eden oranlariyla pozitif iligkisi olabilir.
Tablo 5'in ilk dort temasinn yiizde oranlar dgrencilerin sanatsal becerilerinin tetiklenmesiyle, bilgi
edinme siireclerinin olumlu yonde etkilenebilecegini gostermektedir. Bununla birlikte yaratict
diisiinme becerilerinin %13,3 gibi diisiitk bir diizeyde etkilenmis olmasi, STEAM etkinliklerinde
yaratict diigtinmenin gelistirilmesine agirlik verilmesi gerektigini gostermektedir. Arastirmanin Tablo
2’de verilen ilk temasinin %36,7 olmasi, tablo 5'te verilen yaraticilik ve deneme yanilma temalarindan
kaynaklanabilir. Tiirk milli egitim sisteminde, elektrik konularinda yapilan arastirmada, uygulanan
on ve son test puanlarina gore deney grubunun kritik diislinebilmelerinin olumlu yonde
etkilenebildigi gosterilmesine ragmen (Bat1 ve Kaptan, 2015), bu arastirmanin tablo 5'in dordiincii
temasinda verilen yaratici diistinmenin diistik bir yiizde degerinin olmasi (%13,3), arastirmaya katilan
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Ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerinin gelistirilebilmesi {izerinde belirsizlik oldugunu
gostermektedir.

5. Sonug ve Oneriler

STEAM etkinlikleriyle 6grencilerin tutum (Kirikkaya ve Vurkaya, 2011;Bat1 ve Kaptan, 2015), beceri
(Shatunova v.d., 2019) ve akademik basarilarinin (Aktas ve Aydin, 2016; Kirikkaya ve Vurkaya, 2011;
Aris ve Orcos, 2019) olumlu yonde etkilenebildigi kabuliiyle, sanatsal becerilerinin harekete
gecirilebilecegi STEAM etkinlikleri uygulandiginda, arastirmanin bulgular1 dogrultusunda
Ogrencilerin isbirligi ve tasarim becerilerinin, yaratici diisiinme becerilerinin gelistirilebilmesine gore
daha fazla olumlu yonde etkilenmistir. Bu yargi Tablo 3'tin son iki temasindan “taslak ¢izimi ve
dengeyi saglamada problemlerle karsilasiimasi” negatif iliskiyle kuruldugundan, sanatsal becerilerle
isbirligi ve tasarim becerileri arasinda pozitif iliskilerin de kurulmasiyla benzeri STEAM
uygulamalarmmin etkinligi arttirilabilir. Modern o6gretim teknolojilerinin STEAM etkinliklerinde
kullanimiyla yaratic1 diisiinme, isbirligi ve tasarim becerileri olumlu yonde etkilenebilmekte (Taljaar,
2016; Magerko v.d., 2016; Bass, Dahl ve Panahandeh, 2016), bu arastirmanin bulgular1 ise, STEAM
uygulamalarinda kullanilan basit elektrik devresi kurma, robot tasarlama, video ve 3D etkinliklerinin
ogrencilerin igbirligi ve tasarim becerilerini olumlu yonde etkilemistir.

Ayni miifredat programinin uygulandigi farkli 6rneklemlerle ve farkli yontemlerle elde edilen
bulgularda, kritik diisiinmenin desteklenebilecegi (Bat1 ve Kaptan, 2015) gosterilmis olmasina ragmen,
Aktas ve Aydin (2016)1n deney ve kontrol grubuyla yapmis oldugu ¢alismada hem deney grubu hem
de kontrol grubunun akademik basarilarinda anlamli farkliliklar bulmus olmalar1 ve bu arastirmada
da yaratic1 diisiinme becerilerinin diisiik oranda desteklenebilmis olmasi, sanat boyutunun STEAM
etkinliklerine eklenmesinde ve tasarim siireclerinde 6grencilerin fikir {iretmede 6zgiir birakilmasiyla
iyilestirilebilir. Ayrica Ogrencilerdeki yaratici diisiinme becerisinin desteklenebilmesi, tek bir
miidahale ile gerceklesemeyecegi diisiincesiyle (Conradty ve Bogner, 2019) STEAM etkinliklerinin
daha uzun siire¢lerde uygulanmasi ile saglanabilir.

STEAM etkinliklerinin, uygulanmasi sirasinda 6grenciler agisindan biiyiik oranda zorluk yasanmamais
olmasi ve dgrencilerin akademik basarilarini arttirdigl ve 6grenme ortamini daha eglenceli bir hale
getirerek Ogrenmeyi kolaylastirdigi sonucundan yola ¢ikilarak, fen &gretiminde uygulanmasinin
gelistirilerek artirilmasi sonucuna varilabilir.
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