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Oz

Bu galismada, 2018-2019 Egitim/Ogretim yilinda, STEAM egitimi ile ilgili alan uzmanlarinin
(6gretim {iyeleri, yiiksek lisans ve doktora Ogrencileri) goriislerini almak amaciyla nitel bir desende
temellendirilmis teorinin bilesenlerinden yararlanilmis ve 6zel durum g¢alismasi yontemi kullanilmistir.
Tiirkiye genelinde amagsal 6rnekleme yoluyla STEM ve STEAM egitimi ile ilgili goriis ve deneyime sahip
alan uzmanlar1 calisma grubu olarak se¢ilmigtir. Caligma kapsaminda veri toplami araci olarak
arastirmacilar tarafindan 5 adet demografik bilgi ve 8 adet agik uglu goriis sorularindan olusan “Alan

Uzmanlarmin STEAM Egitimi Goriisleri Formu” hazirlanmistir. Goriis formu elektronik posta araciligiyla
alan uzmanlarina ulastirilmigtir. Goriisme formuna doniit veren 9 6gretim iiyesi ve 5 lisansiistii 6grencisi

1 Bu Calisma, Bursa Uludag Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
Anabilim Dali, Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali Yiiksek Lisans Programi’nda, Volkan KAHY A tarafindan,
Dog. Dr. Zehra OZDILEK danismanliginda tamamlanan “Alan Uzmanlarinin STEAM Egitimi ile Tlgili
Goriisleri” baglikli yiiksek lisans tezinden iiretilmistir.
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calisma grubunu olusturmustur. i¢erik analizi asamasinda calismaya katilan dgretim iiyesi ve lisansiistii
ogrencilerinden toplanan bilgiler her soru i¢in sirasiyla ayrintili bir sekilde incelenmis ve sonraki siirecte
ilgili sorunun incelenen cevaplari ortak bir havuzda toplanarak tema, alt tema kod ve frekanslar
belirlenmistir. Caligma sonunda, alan uzmanlarinin STEAM egitimi ile ilgili goriisleri alan yazin ile birlikte
degerlendirilerek, kuramsal ve uygulamali siirecler i¢in dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Fen egitimi, Nitel ¢calisma, STEAM egitimi

Abstract

In this study, the components of grounded theory and the case study method 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 and
experiences were purposely chosen as sample group. Within the scope of this study, Field Experts Opinion
Form on STEAM Education, consisting of 5 demographic information and 8 open-ended opinion questions
was prepared by the researchers as the data collection tool. The form 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 form. 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 common pool and
themes, sub-themes, quotes and frequencies were determined within the content analysis. At the end, on
the basis of the literature by following the opinions of STEAM education experts, suggestions were made
for theoretical and practical process.

Keywords: Science education, Qualitative study, STEAM education

GIRIS

Science (Fen), Technology (Teknoloji), Engineering (Miihendislik) ve
Mathematics (Matematik) disiplinlerinin bas harflerinin  biitiinlestirilmesi ile
olusturulmus olan STEM kisaltmasi, birbirinden bagimsiz olmasi yerine mevcut 6gretim
programinda farkli disiplinleri kasith olarak birlestirmenin bir yoludur (Jolly, 2014b).
STEM egitimi; bilim ve teknoloji alanlarinda 6grencilerin basarilarinin istenen diizeyde
olmamas1 ve kiiresel ekonomide zayif bir konumla kars1 karsiya olma gerekcgesi ile
Amerika Birlesik Devletleri’'nde (ABD) ortaya ¢ikan ve tiim diinyada giderek yayginlasan
bir egitim hareketidir (El-Deghaidy & Mansour, 2015; Heiten Lowes, 2015; Rinke vd.,
2016; Thana vd., 2017). Son yillarda sanat ve tasarimi STEM egitimine entegre etme
yoniinde artan bir egilim oldugu goriilmektedir. 21. yiizyilda 6zel yetenekler olarak kabul
edilen yaraticilik, isbirligi, iletisim ve elestirel diistinme gibi beceriler géz Oniinde
bulundurularak (Hunter-Doniger & Sydow, 2016; Pinasa vd., 2017; Piro, 2010) STEM
egitimine sanatin dahil edilmesi ile STEAM (STEM + Arts) egitimi ortaya ¢ikmistir
(Taylor, 2017). Ayrica, sanatin STEM egitimine entegrasyonu, miihendislik ve bilim
alaninda daha genis kitlelerin ilgisini cekmeyi saglamaktadir (Moriwaki, vd., 2012).

STEAM egitiminin teorik ve uygulama temelleri iizerine gergeklestirilen
caligmalar Ogrencilerin hayal giiciinii, akranlar arasinda yakin iletisim ve yaratic
diisiinme, problem ¢6zme, bulus yetenegi ve sonunda miihendislik ve tasarim becerilerini
gelistirdigine dair kanitlar sunmaktadir (Harris, de Bruin, 2017; Henriksen, 2014; Kim &
Park, 2012; Oner vd., 2016). Goriildiigii gibi bu beceriler, 2018 Fen Bilimleri Dersi
Ogretim Programinda da yer alan yasam becerileri (analitik diisiinme, karar verme,
yaratici diistinme, girisimcilik, iletisim, takim ¢alismasi) ve miihendislik ve tasarim
Becerileri (yenilik¢i diisiinme) ile yakindan ilgilidir (MEB, 2018). Alan yazin
incelendiginde de arastirmalarin lilkemizde ¢ogunlukla STEM egitimine odaklandigi
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goriilmektedir. Cesitli c¢alismalarda, STEM egitiminin meslek lisesi &grencilerinin
akademik basarilarina ve mesleki ilgilerine etkisi (Cevik, 2018), fen bilgisi 6gretmen
adaylariin bilimsel siire¢ becerilerine etkisi (Gokbayrak & Karisan, 2017), ortaokul
ogrencilerinin bu alanlarla ilgili algi ve tutumlarmna etkisi (Giilhan & Sahin, 2016),
ortaokul 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri ile fene karsi tutumlarina etkisi (Yamak
vd., 2014), fen bilgisi laboratuar dersindeki etkileri (Yildirnm & Altun, 2015), tam
ogrenme tizerine etkileri (Yildirim & Selvi, 2017), 6gretmen adaylariin ¢evreye karsi
duyarlhiliklari, davraniglart ve tutumlari, dogaya olan bagliliklar1 ve teknolojiye karsi
tutumlari tizerine etkileri (Y1ildirim, 2018), 6gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin STEM
egitimi ile ilgili goriisleri (Eroglu & Bektas, 2016; Yildirim, 2017), fen bilimleri
ogretmenlerinin ve 6gretmen adaylarinin STEM ile ilgili farkindaliklar1 (Karakaya vd.,
2018) arastirilmustir.

Bununla birlikte, STEAM egitiminin giderek yiikselisine ragmen, bu alanda
Ogretim uygulamasi ve arastirmalart ile ilgili 6nemli bir bosluk bulunmaktadir (Katz-
Buonincontro, 2018). STEAM'in smifta nasil uygulanmasi gerektiginin kuramsal
cergevesini olusturabilmesi, miifredati gelistirmek ve/veya uygulamanin saglanmasinda
egitimcilerin 6nemli bir rolii bulunmaktadir (Land, 2013). Bu nedenle alan uzmanlarin
goriislerinden ve alan yazindan faydalanarak Tiirkiye’deki STEAM egitimi alaninda
kuramsal ve uygulamali olarak nelere dikkat edilmesi gerektigi konusunda Oneriler
sunmak onem arz etmektedir. Bu baglamda arastirmanin problemi ve alt problemleri
asagidaki gibi belirlenmistir.

1.Problem climlesi. Alan uzmanlarinin STEAM egitimi le ilgili goriisleri nelerdir?

1.2.Alt problemler.

1.2.1.Alan uzmanlarinin STEM egitiminde sanatin rolii ilgili goriisleri nelerdir?

1.2.2.Alan uzmanlarinin STEAM etkinligi uygulama siirecinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi ile ilgili gorisleri nelerdir?

1.2.3.Alan uzmanlarinin STEAM etkinligi degerlendirme siirecinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi ile ilgili gorisleri nelerdir?

STEAM Egitiminde Sanatin Rolii

STEAM egitimi, ilging ve Onemli konular1 ele almak suretiyle, 6grencilerin
problem ¢6zme, yaraticilik, isbirligi gibi becerilerini kullandiklar1 ve 6gretmenlerin
Ogrencilere yol gosterdikleri, tesvik ettikleri ve ilham verici siniflar olusturarak 6gretim
gerceklestirdikleri bir egitim ortamidir (Gess, 2017; Katz-Buonincontro, 2018; Wynn &
Harris, 2013). Ayn1 zamanda 6gretime bir ihtiyag veya problem durumu ile baglanan ve
problem ¢6zme siireci boyunca ¢oziime katkida bulunan disiplinler arasi bir 6gretme ve
ogrenme yaklasimi olarak da bilinmektedir (Herro vd., 2017).

Gess (2017) STEM ve STEAM egitiminin ortak noktalarinin, fen ve/veya
matematik egitiminin kavram ve uygulamalarini, teknoloji ve miihendislik egitimi
kavramlar1 ve uygulamalariyla kasitli olarak biitiinlestiren teknoloji ve miihendislik
tasarimina dayali 6grenme yaklagimi oldugunu belirtmektedir. Aradaki temel farkin ise,
STEAM egitiminde Ogrenmenin daha da gelistirilmesi amaciyla sanatsal tasarim
baglaminda dil, sanat ve sosyal bilimler gibi diger okul konularinin anlamli olarak
biitiinlestirildigini ifade etmektedir. Bu baglamda sanat entegrasyonu, hem 6grenciler
hem de dgretmenler i¢in ifade bigimleri, iletisim, yaraticilik, hayal giicti, gézlem, algi ve
diisiince, problem ¢6zme ve karar verme gibi biligsel becerilerin gelistirilmesinde énemli
rol oynamaktadir (Taylor, 2017).
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Park vd. (2016) STEAM egitiminin (a) yaratici tasarim, (b) duygusal dokunus ve
(c) igeriklerin biitiinlestirilmesi olmak tiizere ii¢ bileseni bulundugunu belirtmektedir.
Yaratici tasarim, 0grencinin bir soruna en uygun ¢oziimii bulmak i¢in hayal giicii ve
estetik anlayis1 kullandigi kapsamli bir siireci ifade eder. Duygusal dokunus ise
O0grenmede motivasyon, tutku, akis ve kisisel anlam buldukca 6grencilerin ilgi, giiven,
entelektiiel doyum ve basar1 hissi duydugu pozitif yonelimli 6grenme dongiisiinii
miimkiin kilan deneyimleri ifade eder. Son olarak, igerigin biitiinlestirilmesi tiim
disiplinleri biitiinciil bir bakis agisiyla ger¢ek hayata baglamay1 amaglar.

Bequette ve Bequette (2012) sanatin disiplinler arast baglamlarda STEM
becerilerini  giliclendirmek amaciyla sanat eserlerinde bilimi igeren unsurlarin
incelenebilecegini belirtmektedir. Ogrencileri sanat eserleriyle tanistirmak, sanatsal ve
yaratici siireg, tasarim diisiincesi ve estetik aragtirmanin degeri hakkinda daha fazla bilgi
edinmelerine yardimci olmaktadir. Sanatgilarin sanat, bilim, teknoloji ve matematigi
yaratici sanat eserlerinde nasil birlestirdigini incelemek, STEM disiplinleri arasindaki
sinirlara dayanan sanatin i¢inde ve Otesinde degerli diisiinme egilimlerini de
gelistirmektedir.

Sochacka vd. (2016) STEAM'in miihendislik egitimini sanatin pedagojik
unsurlar1 ile daha yakindan uyumlu bir sekilde nasil zenginlestirdigi konusunda
calismislar ve bu amagla ¢evre mithendisligi ve sanat egitimi arasinda is birligine dayali
bir ¢aligma gergeklestirilmislerdir. Caligmalarini, 6grenmeyi anlam, genis uyaniklik ve
toplumsal degisim icin aktif, is birligine dayali bir arayis olarak géren Maxine Greene’in
egitim felsefesi lizerine yapilandirmiglardir. Senaryolarinda STEAM'in 6grencilere ve
egitimcilere materyaller, tasarim, toplum ve dogal ¢evre arasindaki kigisel olarak ilgili
baglantilar kesfetme, ortiik ve agik yonlii disiplin kimligini elestirel bir sekilde ele alma
firsatlarini saglama potansiyelini ortaya koymuslardir. Yerel ve kiiresel bakis agilarindan
atiklar ve su konularina odaklanan gergek diinya projeleri igeren agik uclu problemler ile
yaratici siirece dikkat cekmeye ve 6grencilerin becerilerini gelistirmeye odaklanmislardir.

Fantauzzacoffin vd. (2012) Georgia Teknoloji Enstitiisti'nde 6grenim géren lisans
ogrencileri i¢in sanatcilarin ve mithendislerin yaratici ¢aligma pratikleri izerine deneysel
ve proje tabanli bir sanat ve miihendislik kursu tasarlamistir. Bu calismada benzer
teknolojiler gelistirmek i¢in ayr1 olarak c¢alisan sanat¢ilar ve miihendislerin
gerceklestirdikleri uygulamalar paralel olarak incelenmistir. Calisma sonunda sanat¢1 ve
miihendislerin uygulamalarin1 benzer projeler ve teknolojilerle birlestirmenin yaratici
stratejileri arttirdigi sonucuna ulagmislardir.

STEAM Uygulamalarinda Dikkat Edilmesi Gereken Unsurlar

Gess (2017) STEAM egitiminde dikkat edilmesi gereken dort unsur oldugunu
belirtmistir. Ik olarak yaklasimlar biitiinlestirici olarak uygulanmalidir. Bunun anlami
STEAM egitimi dinamik ve dgrenciye duyarli olmalidir. Ogrenme, aylar veya yillar nce
olusturulmus 6gretmenin planlart dahilinde degil, 6grencinin mevcut ihtiyaglarina cevap
verecek sekilde giincel olarak gerceklestirilmelidir. ikincisi; 6gretmen bir sorunu ¢dzmek
i¢in bilingli olarak planlama yapmali ve disiplinler arasi bir durum baglaminda uygulanan
cok disiplinli standartlar1 bilerek kullanmalidir. Tasarim siireci ise, 6grencilerin bilgileri
uygulayabilecekleri ve daha derin anlayislar olusturabilecekleri temel unsurdur. insan
aklinm, yaraticth@m ve tutkunun faydali eserlere cevrildigi bir siirectir. Ogrenciler,
yinelemeli tasarim dongiilerine ve yaratima anlamli bir yansima yaparak, yeni seyler
diisiinebilmelidir. Ogrenciler birinci veya ikinci tasarim ¢oziimlerinde basarili
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olamayabilirler. Projeleri iizerinde g¢alisirken goriiniiste asilmaz bir engelle
karsilasabilirler. Ogretmenler sorunu tartismak igin miidahale etmeli ve olas1 bir ¢dziim
onermek icin 0grencilerin problemle yiizlesmeye devam edebilmeleri i¢in beyin firtinasi
yapmalidir. Son olarak sanat sonradan degil, diger disiplinlerle esit agirlikta ve ayn1 anda
uygulanmalidir. Miihendislik tasarim siireci, biiyiik 6l¢iide toplumsal istek ve ihtiyaglara
yonelik ¢oziimler ile ilgilidir. Bu g¢alismanin 6nemli bir bileseni, hangi ¢6ziimiin
tiretildiginin estetik acidan da memnuniyet verici olmasini saglamaktir. Sanat sadece bir
miihendislik ¢6ziimiiniin estetik bir bileseni olarak kullanilmak zorunda degildir, problem
durum i¢in tecriibe veya ¢ozlimiin bir 6rnegi olarak da kullanilabilir.

O’Hanley (2015) STEAM yaklasimini dogru sekilde uygulamak i¢in, disiplinler
aras1 baglantilar olugturan farkli disiplinlerden gelen standartlarin dahil edildiginden emin
olunmasi ve tiim disiplinler icin degerlendirmelerin de eklenmesi gerektigini belirtmistir.
Aslinda bunu farkinda olmadan asagidaki orneklerle uyguladigimizi belirtmektedir.
Manzaralar, canli formlar veya insan viicudu hakkinda dersler verirken, sanat eserlerinde
bu konular1 yansitan unsurlari tanimlar yaparak ve tarif ederek bilim 6gretilmektedir.
Diziistii bilgisayar, projektor, kamera gibi teknolojik aletler yardimiyla ¢aligmalarimizi
nasil belgeleyecegimiz, hatta sanat unsurlarin1 tanimlamak icin farkli fotograf tiirlerini
nasil ¢ekecegimiz Ogrencilerle paylasilarak sanat icinde teknoloji 6gretilmektedir.
Miihendisligin yaratma kismi ¢ofu zaman mekanik agidan algilanmaktadir. Sanatta
tasarim, insa ve ¢ogu zaman hayal giliciimiiz veya bize ilham veren konular 6n plana
¢ikmaktadir. Bu nedenle sanat i¢inde miihendislik kullanilmaktadir. Sekiller, geometri,
simetri, perspektif ve Olclimlerin kullanimini gerektiren 6grenci caligsmalarini
degerlendirirken, sanat ile matematik biitiinlesmektedir.

Herro ve Quickley (2016) 6gretmenlerin STEAM uygulamalarini etkili bir sekilde
gerceklestirmek i¢cin, tamamen yeni bir miifredat, 6zel programlar benimsemek veya yeni
pedagojik uygulamalar kullanmak yerine, mevcut uygulamalar1 degistirebileceklerini
belirtmistir. Ogretmenlerin genellikle zorunlu igerige sahip gergek diinyadaki olasi
sorunlar1 ele aldiklar1 ve Ogrencilerin ilgisini ¢ekecegine inandiklari senaryolar ile
etkinliklere baslamalarini 6nermektedir. Hunter-Doniger ve Sydow (2016) STEAM
miifredatinda, 6gretmenlerin kolaylastiric1 ve rehber roliinde olmasi, disiplinler arasi ve
sorgulamaya dayal1 6grenmeye odaklanmasi, 6grencileri 6grenmeye hazirlarken yargisal
olmayan ve yapici geribildirim saglamasi, tasarim siirecini ve kendini yansitma
modellerini olustururken, 6grencilere problemleri firsat olarak gérmeleri i¢in rehberlik
etmeleri gerektigini belirtmektedir.

STEAM egitimi uygulamalarinda ¢esitli yontem ve tekniklerin de kullanildigi
goriilmektedir. Proje tabanli 6grenme, yaraticilik ve tasarim igin bir olglide teknoloji
kullanimi, sorgulama yaklasimlari, bir problemi ¢6zmek icin ¢oklu yollar kullanma bilim,
teknoloji, miihendislik, sanat/beseri bilimler ve problemin gerektirdigi sekilde
matematikten yararlanma ve isbirlik¢i problem ¢6zme yontemleri ile ¢oziilecek
problemin 6n plana ¢ikarilmasi kullanilabilir (Herro & Quigley 2017). Bu baglamda
Erwin (2017) probleme dayali 6grenmenin STEAM okullarinda siklikla kullanilan ve
rehberli kesif yoluyla 6grenci merkezli bir yaklagimla 6gretmeye odaklanan bir strateji
oldugunu belirtmektedir. Bu yontemde 6grenciler giindelik hayatta gegerli olacak sorulari
veya genel sorunlart ¢é6zmek i¢in gruplar halinde calisirlar, sorunlar zorlayict ve agik
ucludur, problemler baglam temellidir, 6grenciler kendi kendine yonlendirilen kiiclik
gruplar halinde ¢oziime yonelik ¢alisir ve 6gretmenler rehber olarak hareket eder.

Herro ve Quigley (2016) iki yil boyunca, 43 matematik ve fen bilgisi
ogretmeninin, STEAM Dijital Medya ve Ogrenme, STEAM Probleme Dayali Ogrenme
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ve STEAM Yansitict Uygulama derslerine katilan, STEAM ders planlar1 hazirlayan ve
ardindan konferans, mesleki gelisim ve atdlye ¢alismalarina katilimiyla calismalarini
gerceklestirmistir.  Calisma sonunda Ogretmenlerin, ilk iki ders boyunca 6grencilerin
roliinii alarak ve ilgili bir problemi ¢ozerken disiplinler aras1 6gretime nasil yaklasacaklari
konusundaki anlayislarini gelistirmis oldugunu, probleme dayali 6grenme ve isbirlik¢i
teknolojilerin 6gretmenlere STEAM ilkelerini anlama ve STEAM 06gretimi i¢in onemli
bir adim olan Ogrenme icerigini anlamada yardimci oldugunu belirtmislerdir.
Ogretmenlerin STEAM'i tam olarak uygulamaya hazir olduklarini hissetmeleri igin bir
haftalik yogun bir kursun yeterli olmadigini belirtmilerdir. Herro vd. (2017) STEAM
egitimine kiiresel olarak ilginin artmasina ragmen 6gretim yaklasimlarinin etkililigi ve
21. yiizyilin becerilerini (6rnegin yaraticilik, inovasyon, iletigim, igbirligi) belirleme ve
O0lcmede arastirma eksigi bulundugunu belirtmektedir. Bu amagla arastirmacilar ve
egitimciler i¢in, 6grencilerin K-12 STEAM faaliyetlerinde ¢alistiklar1 bireysel diizeyde,
Ogrenci isbirligini  degerlendirmek i¢in bir Olclit listesi  gelistirmislerdir.
Degerlendirmelerin etkinlik i¢in belirlenen oOlgiitlere gore gergeklestirilebilecegini
onermiglerdir. Park vd. (2016) de Koreli 6gretmenlerin STEAM egitimi uygulamasi
sirasinda karsilastiklar zorluklarin zaman ve ek is yiikii oldugunu ve STEAM derslerinin
uygulanmasi i¢in idari ve mali destek eksikliginin bulundugunu tespit etmislerdir.
Yukarida agiklanan durumlarla birlikte STEAM uygulamalarinda burada belirtilen
stnirhiliklar dikkate alinarak planlamalar yapilmali ve uygulamalar gerceklestirilmelidir.

YONTEM

Bu calismada STEAM egitimi ile ilgili alan uzmanlarinin (6gretim iiyeleri, yliksek
lisans ve doktora ogrencileri) goriisleri nitel bir desende temellendirilmis teorinin
bilesenlerinden faydalanilarak degerlendirildiginden 6zel durum yontemi kullanilmistir.
Bir durum c¢alismasi, ozellikle olgu ve baglam arasindaki smirlar agik¢a belli
olmadiginda, ¢gagdas bir olgu derinlemesine ve gercek hayat baglaminda arastiran ampirik
bir arastirmadir (Yin, 2009). Calismanin uygulanabilmesi i¢in Bursa Uludag Universitesi
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yaym Etik Kurulu tarafindan etik kurul onay
belgesi alinmistir.

Calisma Grubu

Tiirkiye genelinde STEM ve STEAM egitimi ile ilgili gorlis ve deneyime sahip
alan uzmanlar1 ¢alisma grubu olarak se¢ilmistir. Calisma grubunun belirlenmesinde
uygunluk o6rneklemesine (Creswell, 2012) bagh kalinarak olciitler saptanmistir. Bu
baglamda; STEM ve STEAM egitimi ile ilgili farkl1 iniversitelerde bulunan ve herhangi
bir ¢alistaya katilmis, proje yiirlitiiciisii veya arastirmaci olarak katilmis, makale ve kitap
gibi yayimi bulunan, bu alanda konferans bildirileri bulunan veya alan ile ilgili lisansiistii
dersler yiirliten Ogretim {iiyeleri ile bu alanla ilgili ders, kurs, kongre, calistay vb.
etkinliklere katilan yiiksek lisans ve doktora 6grencileri belirlenmistir. Sonug olarak; 9
Ogretim liyesi ve 5 lisansiistii 6grencisi ¢calisma grubunu olusturmustur. Dokuzu kadin ve
5’1 erkek olan katilimcilarin yaslari 25 ve 39 arasinda degismektedir.

Veri Toplama Araci

Bu calisma kapsaminda veri toplami araci olarak arastirmacilar tarafindan agik
uclu sekiz adet sorudan olusan Alan Uzmanlarimn STEAM Egitimi ile Ilgili Gériileri
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Formu hazirlanmistir. Formda yer alan 1-5 numarali sorular alan uzmanlarinin STEAM
egitiminde sanatin rolii ilgili goriisleri; 6 ve 7 numarali sorular STEAM etkinligi
uygulama siirecinde ve 8 numarali soru STEAM etkinligi uygulamasi sonrasi
degerlendirme siirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigi ile ilgilidir. Formda yer alan
sorular agagida goriilmektedir:

Sanat, STEM etkinliginin bir parcasi nasil olur? Hangi asamada ve nasil kullanilmalidir?
Sizce STEAM egitimi uygulamak isteyen bir 6gretmen sirast ile hangi asamalart takip
etmelidir?

STEAM egitiminde 6gretmenin rolii ne olmalidir?

STEM egitimine sanat entegrasyonunun katkilar: nelerdir?

STEAM etkinligi se¢iminde veya gelistirilmesinde nelere dikkat edilmelidir?

Ogrenciler ile STEAM etkinligi uygulama siirecinde nelere dikkat edilmelidir?

STEAM etkinliklerinin uygulanmasi asamasinda hangi 6gretim yontem ve tekniklerinden
vararlanilabilir?

STEAM etkinligi uygulama sonrasinda degerlendirme nasil gerceklestirilmelidir?

Veri Toplama Yontemi

Hazirlanan goriisme formu, alan uzmanlarina elektronik posta araciligiyla
ulagtirilmistir. Yirmi alt1 gretim {iyesinden 9’u elektronik posta yoluyla iletilen gériisme
formuna katilim saglayip olumlu doniis yapmustir. Diger siirecte ise bu alanla ilgili goriis
ve diisiinceye sahip olan lisansiistii dgrencileriyle elektronik posta yoluyla iletisime
gecilmistir.

Veri Analizi

Icerik analizi asamasinda calismaya katilan gretim iiyesi ve lisansiistii
ogrencilerinden toplanan veriler, arastirmacilar tarafindan bagimsiz olarak analiz
edilmistir. Her soru igin sirasiyla ayrintili bir sekilde incelenmis ve ardindan tema, alt
tema ve kodlar olusturulmustur. Veriler bulgulara doniistiirilirken katilimcilarin
verdikleri yanitlarin gizliligini saglamak adma K1, K2, K3... kodlar1 kullanilmistir.
Katilimcilar bazi sorularda birden fazla temaya uygun yanitlar vermistir. Elde edilen
verilerin igerik analizi yapilmis ve arastirmacilar tarafindan ayr1 ayr1 kodlanmistir. Goriis
ayriliklari iizerinde daha sonra tartisarak uzlasmaya varilmistir. I¢ tutarliligin saglanmasi
amaciyla kodlayicilar arasi goriis birligi Cohen Kappa degeri hesaplanmis ve 0,82 olarak
hesaplanmistir. Bu analiz agamasi her acik u¢lu soru icin de ayr1 ayr1 gergeklestirilmistir.

BULGULAR

Alan uzmanlarma gore sanatin STEM etkinliklerine ne sekilde dahil edilmesi ve
hangi asamada kullanilmas1 gerektigi ile ilgili goriisleri Tablo 1’de yer almaktadir. Bu
soruda katilimcilarin cevaplar1 tema ve alt temalara gore gruplanmis ve cevap ornekleri
K1, K2, K3...seklinde belirtilmistir.
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Tablo 1.
Katihmcilarin Sanatin STEM Etkinliklerine Ne Sekilde Dahil Edilmesi Gerektigi ile gili
Goriislerine Illiskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F Alt Tema Kod f

Siireg i¢inde 8 Tasarim siirecinde ~ Tasarim kismi igerisinde sanat boyutunun 5
kullanilmas1 gerekir

Tiim agamalarda Aslinda tiim asamalarda olmalidir ¢iinkii tasarim 3
i¢in yaraticilik gerekir yaraticilik i¢in de sanat
gerekir

Siire¢ Sonunda 2 Tasarim Uriin elde etme kisminin bir pargasi olabilir 2
tamamlandiktan

sonra

Siirecin baginda 2 Sanat ornekleri  Bu tanitim ve hazirlik asamasi i¢in uygun bir 2
incelenerek calisgma olur. Ogrencilerin sanat ve STEM'i

birlestirebilmeleri i¢in esinlenebilecekleri bir
ornek ile karsilasmis olmalari onlarin bakis
acilarini degistirecektir

Toplam 12

Tablo 1°de gorildiigii tizere; sanatin STEM etkinliklerine hangi asamada
kullanilmas1 gerektigi ile ilgili 8 katilimci siireg i¢inde, 2 katilimcei siire¢ tamamlandiktan
sonra ve 2 katilimer siirecin baginda yoniinde goriis belirtmistir. ki katilimci soruya yanit
vermemistir.

En belirgin goriisiin sanatin uygulama siirecinde dahil edilmesi temasinda ortaya
ciktig1 goriilmektedir (f=8). Uygulama siireci temasinda, tasarim siireci (f=5) ve tiim
asamalarda (f=3) olmak iizere iki alt tema bulunmaktadir. Sanatin tasarim silirecinde
eklenmesi gerektigini bildiren katilimcilarin bazilar1 goriislerini su sekilde ifade etmistir:

“STEM’in alt basamaklari olan miihendislik basamagimin, tasarim kismi

icerisinde sanat boyutunun kullanilmas: gerekir” (K11).

“Yaraticihgin ifade edilmesinde tasarim siirecinde sanat kullanilabilir” (K12).

Sanatin siire¢ i¢inde tiim asamalarda eklenebilecegi yoniinde goriis bildiren
katilimcilarin cevaplar1 asagida goriilmektedir.

“Sanat her asamada kullanilabilir. Cocuk ozgiir oldugu her durumda sanat i¢in

girisimde bulunabilir” (K4).

“Ashinda tiim agsamalarda olmalidir. Ciinkii tasarim igin yaraticilik gerekir

yvaraticilik i¢in de sanat gerekir” (K13).

Katilimecilardan 2’si sanatin uygulama silireci tamamlandiktan sonra dahil
edilebilecedi ile ilgili goriis belirmistir. Baz1 katilimcilarin goriisleri asagidaki gibidir:

“Uriin elde etme kismimin bir parcast olabilir” (K5).

“STEM etkinliklerinde bir tiriin ortaya konulmast on plandadir. Bu noktada bu

tiriiniin gorsel bir boyutu olmakta ve sanat bu noktada devreye girmektedir.

Ornegin, koprii etkinliginde, dayanakly bir képrii yapilirken bunun mimari bir

yvapisinin olmast da beklenmektedir. Ancak sanat STEM igin sadece gorsellik de

degildir” (K8).
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Iki katilimer ise sanatin siirecin basinda dahil edilmesi yoniinde gériis belirtmistir.
Katilimcilarin cevaplari asagida yer almaktadir.

“Bazi ¢calismalarda da gegtigi tizere hem bilim hem de sanat ile ugragmis bilim
insanlart (Da vinci gibi) tamitilarak ve ¢alismalari incelenerek kullanilabilir.
Ornegin; Bu yaz Kusadasi'nda kurulan Da Vinci Icatlar Miizesinde sergilenen
icatlar incelenip sanatsal yapilari ve altindaki matematik-fen-miihendislik
iliskileri incelenebilir ve bu yonde projeler verilebilir. Bu tanitim ve hazirlik
asamast icin uygun bir calisma olur. Ogrencilerin sanat ve STEM'i
birlestirebilmeleri icin esinlenebilecekleri bir ornek ile karsilasmis olmalar
onlarin bakis a¢ilarini degistirecektir” (K9).

“Sanat igerisinde bilimsel bir altyapi oldugu séylenebilir. Leo da vinci bunun en
onemli 6rnegidir. Ornegin resim sanatindaki derinlik, renk, yakinlik-uzaklik gibi
geometri ve Fen konulart STEAM igerisinde kullanilabilir béylece sanat diger
disiplinlere entegre edilmis olunur” (K14).

Tablo 2.
Katilimellarin STEAM Egitimi Uygulama Asamalart Ile Ilgili Goriislerine Iliskin Tema,
Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F Alt Tema Kod f
Tasarlama 7 Problem durum Oncelikle STEAM'e  uygun  olarak 7
yapilandirilmis  bir  problem  durumu
olusturulmalidir
Gelistirme 6 Fikir liretme Ogrencilerin problemin ¢dziimiine ydnelik 6
fikir {iretmeleri saglanmalidir
Uygulama 5 Etkinligi Ogrencilerin uygun ¢dziimleri uygulamalar1 5
gerceklestirme desteklenmelidir
Aragtirma 3 Kazanimlar Okulunun ve smifinin durumuna gore 2
ogretim programindaki uygun kazanimlar ile
eslestirilmelidir
Smif  seviyesine Once smif seviyelerine ve/veya bireysel 1
uygunluk farkliliklar g6z oniine alinmalidir
Degerlendirme 2 Etkinligi STEAM ders planlari olusturup biruzmanile 2
degerlendirme bu planlarimi ve etkinliklerini
degerlendirmelidir
Toplam 23

STEAM egitimi uygulamak isteyen bir 6gretmenin sirasi ile hangi asamalar1 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 2’de belirtilmistir. Genel
olarak bu soru ile ilgili olarak 23 ifade oldugu ve 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 smif seviyesine
uygunluk (f=1) olmak {izere iki alt tema bulunmaktadir. Katilimcilarin temalarla ilgili
gortsleri asagida belirtilmistir:

Arastirma temasi ve kazanimlar alt temasi ile ilgili olarak;

“Once STEM egitimleri almali, sonra okulunun ve simfimin durumuna gére

ogretim programindaki uygun kazammlar ile eslestirerek farkli STEM

modiillerini okullarinda ogrencileri ile uygulayabilir” (K1).
Arastirma temas1 ve dgrenci seviyesi alt temasi ile ilgili olarak;
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“Ogrencilerin sinif seviyelerine ve/veya bireysel farkliliklar goz oniine alinarak
cesitlendirilebilir” (K2).

Tasarlama temasi problem durum alt temasi ile ilgili olarak;
“Giinliik hayattan bir problem durumu belirleyerek bu problemin ¢oziimiine
vonelik fikir tiretmeleri ve fikirlerini tasariya doniistiirmeleri beklenmektedir”
(K7).

Gelistirme temas: fikir iiretme alt temasi ile ilgili olarak;
“Bu noktada problemin ¢éziimiine yonelik planlama (gerekli ¢izimler,
hesaplamalar vb.) yapimalr daha sonra uygulamaya gegilmelidir” (K8).

Uygulama temasi etkinligi ger¢eklestirme alt temasi ile ilgili olarak;
“Ogrencilerle uygulamada, oncelikle problem belirlenerek bu problemin
¢oziimiine yonelik siire¢ yani STEAM etkinligi baslamaktadir. Bu noktada
problemin ¢oziimiine yonelik planlama (gerekli ¢izimler, hesaplamalar vb.)
vapilmali daha sonra uygulamaya gecilmelidir” (K8).

Degerlendirme temasi etkinligi degerlendirme alt temasi ile ilgili olarak;
“Keskin bir sirast oldugunu diigiinmiiyorum. Ancak problem ¢ézme stirecinde
problemin anlasilmasi, strateji segimi, stratejinin uygulanmasi ve ¢oziim,
¢oziimiin degerlendirilmesi gibi 4 basamakta ya da bilimsel yontemde oldugu gibi
gozlem, hipotez vb. sirayla giden ve bunlarin birbiri igine yedirildigi bir siralama
hem disiplinlerin biitiinlestivilmesi hem de aslinda arastirma siirecinde
birbirinden farklari ¢ok az olan bu alanlarin iliskilendirilmesi 6grenci tarafindan
anlagsilabilmesi icin etkili olabilir” (K9).

Tablo 3.
Katilimcilarin STEAM Egitiminde Ogretmenin Roliiniin Ne Olmas1 Gerektigi lle Ilgili
Goriislerine Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F Alt-tema Kod f
Uygulama Sirasi 15 Rehber Ogretmen rehber 13
roliindedir ve siireci
yonetir
Kaynak destegi Gerekli durumlarda 1

kaynak  konusunda
Ogrenciyi tesvik edip
yonlendirerek  bilgi
kirliliginin Oniine
gecmeli
Motive edici Motivasyon kaynagi 1
bir rehber olmali
Uygulama Oncesi 3 Disiplinler arasinda  Ogretmen disiplinler 3
baglant1 kurma arasi literatiirde bir
koprii gérevi gérmeli
Toplam 18

Katilimeilarin STEAM egitiminde 68retmenin roliiniin ne olmasi gerektigi ile
ilgili goriislerine iligkin Tablo 3 incelendiginde, uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi
olmak iizere iki tema ve toplam 18 ifade ortaya ciktigi goriilmektedir. Katilimcilar
genellikle o6gretmenlerin uygulama sirasinda (f=15) daha aktif olmasi gerektigini
diistinmektedir. Bu temada ortaya ¢ikan en belirgin alt tema ise 6gretmenlerin uygulama
sirasinda rehber rolii (f=13) listlenmesi ile ilgilidir. Bazi katilimcilar goriislerini su sekilde
ifade etmislerdir:

“Ogretmen rehber roliindedir ve siireci yonetir” (K1).
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“Rehber ve yonlendirici olmalidir” (K12).
“Rehber gorevinde olmalidir” (K13).

Ayrica K2 kodlu katilimci 6gretmenlerin  0grencilere kaynak desteginde
bulunmasi (f=1) ve 6zelikle uygulamalarda destek olarak 6grencilerin motivasyonlarini
arttirmalar gerektigini su sekilde ifade etmistir:

“Gerekli durumlarda kaynak konusunda o6grenciyi tesvik edip yonlendirerek bilgi
kirliliginin oniine gegmeli. Motivasyon kaynagi olmali” (K2).

Katilimcilardan {ic¢li ise 08retmenin roliiniin uygulama Oncesinde daha aktif
olmast gerektigi yoniindedir. Bu tema ile ilgili olarak bazi katilimcilar asagidaki gibi
gorislerini belirtmistir:

“Ogretmen oncelikle ders planlarini, etkinlikleri olusturmalidir. Daha sonra
ogrencilerin deney ve projelerinde destek ve rehber olmalidr” (K14).

“Ogretmen disiplinler aras: literatiirde bir koprii gorevi gormeli ve STEAM’i
baglam olarak kullanmalidir” (K1)

Tablo 4.
Katilimeilarin STEM Egitimine Sanatin Entegrasyonunun Katkilar: Ile ligili Goriislerine
Iliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F  Alttema Kod f
Beceri gelisimi 9  Yaraticilik Yaraticilik gelismektedir 3
Problem ¢6zme Problemlerin ¢6ziimiinde farkli ¢6ziim 2
yollar1 olabilecegini fark eder
Ozgiinliik Ozgiin iiriinler tasarlar 2
Elestirel diisiinme Elestirel diistinme becerisini gelistirir 1
Girisimeilik Uriinii pazarlama ve girisimcilik becerisi 1
anlaminda katki saglayabilir
Duyussal 6zellikler 7  Estetik Ogrencilerin tasarimlarinin  gorselligine 4
de 6nem vermelerini saglayacaktir
Ozgiiven Bir iiriin ortaya koydugu igin dzgiiveni 2
artar
Motivasyon Derse karsi motivasyonu arttirir 1
Ogrenme 5 Diger disiplinlerle Dort disipline ek olarak sanatin da bu 5
iliski kurma disiplinlerin her biri ile iligkisinin
kavranmasi bir avantajdir
Toplam 21

Katilimeilarin STEM egitimine sanat entegrasyonunun katkilari ile ilgili gortisleri
Tablo 4’te goriilmektedir. Bu soru ile ilgili olarak beceri gelisimi (f=9), duyussal
ozellikler (f=7) ve 6grenme (f=5) olmak {izere li¢ tema ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.
Beceri gelisiminde yaraticilik (f=3), problem ¢ozme (f=2), ozgiinliik (f=2), elestirel
disinme (f=1) ve girisimcilik (f=1) alt temalar1 sikliklarina goére sira ile ortaya
cikmaktadir. Alt temalara gore katilimcilarin goriisleri asagida sunulmaktadir:
Yaraticilik ile ilgili olarak K8 kodlu katilimc;

“Zaten sanat da STEM ile birebir iligkilidir. Bu sayede yaraticilik gelismektedir”.
Problem ¢6zme ile ilgili olarak K2 kodlu katilimez;

“Farkli ¢oziim yollarimin var olabilecegi konusunda olasilik diisiinmeye tesvik
etmekte ve problem ¢ozme becerisini gelistirmektedir”.
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Ozgiinliik alt temast ile ilgili olarak K4 kodlu katilimet;
“Ozgiinliiktiir”.

Elestirel diisiinme ile ilgili olarak K12 kodlu katilimet;
“Ogrencilerin elestirel diisiinme becerileri gelisir”.

Girisimcilik ile ilgili olarak K12 kodlu katilimer;

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

Ikinci olarak duyussal dzellikler temasi ile ilgili goriisler 6n plana ¢ikmaktadir.
Katilimcilarin ifadelerine gore estetik (f=4) ozgiiven (f=2), ve motivasyon (f=1) alt
temalar sikliklarina gore ortaya ¢ikmaktadir. STEAM egitiminin 6grencilerin estetik
algilarini, 6zgiivenlerini ve motivasyonlarini arttirdigini diisinen katilimcilar goriislerini
sirasi ile su sekilde ifade etmistir:

“Sanatin kattig1 estetik ile 6grencilerdeki beceri gelisimi daha olumlu sonug¢lar
verecektir” (K14).

“Ozgiiven saglama ve sozsiiz iletisimdir” (K13).

“Ogrencilerin bilissel ve duyussal o6zelliklerinin gelisimine olumlu katkilar
saglar, derse kargi motivasyonu artirnr” (K12).

En az siklikla ortaya ¢ikan 6grenme temasinda katilimcilar diger disiplinlerle iliski
kurma alt temasinda (f=5) goriis bildirmistir. Bir katilime1 goriisiinii su sekilde ifade
etmistir:

“Dort disipline ek olarak sanatin da bu disiplinlerin her biri ile iliskisinin
kavranmas: bir avantajdir” (K10).

Tablo 5.
Katilimcilarin STEAM Etkinligi Se¢imi veya Gelistirilmesinde Nelere Dikkat Edilmesi
Gerektigi lle llgili Goriislerine lliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F  Alt-tema Kod f
Yontem ve 13 Disiplinler arasi Etkinlikte tiim disiplinlerin biitiinlestirilmis 9
teknikler Ogretim olmasina dikkat edilmelidir
Baglam temelli Kesinlikle baglam temelli olmalidir 1
Yaparak-yasayarak Ogrencileri yaparak-yasayarak dgrenmeye tesvik 1
Ogrenme etmelidir
Aragtirma-sorgulama  Arastirma sorgulama yontemine uygun olmalidir 1
Argiimantasyon Arglimantasyon pedagojisini destekleyen tiirde 1
olmalidir
Beceri 12 Problem ¢dzme Gergekgi problem durumlari olmalidir 5
gelisimine Yaratici Ogrencilerin yaraticiliklarin artiracak tiirde 4
uygunluk olmalidir
Isbirlikli caligma Isbirlikli calismaya uygun olmalidir 3
Ogrenci 4 Smif-yas seviyesi Uygulanacak yas grubuna uygunluguna dikkat 3
ozellikleri edilmelidir
On bilgi-kavram Ogrencilerin 6n bilgileri ve kavram yanilgilart 1
yanilgilari gibi 6zellikler) dikkate alinabilir
Ogretim 4  Konu ve kazanimlar Kazanimlar bu noktada 6nemli olabilir diye 4
programu ile diistiniiyorum
uygunlugu
Toplam 33
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Tablo 5’te gorildiigi 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 Ozelliklerinin goz Oniinde
bulundurulmasi (f=4), 6gretim programina uygun olmasi (f=4) ve sartlar (f=1) temalar1
ortaya ¢cikmaktadir.

Yontem ve teknikler temasinda en belirgin olarak ortaya cikan alt tema secilen
etkinlikte tiim disiplinlerin biitiinlestirilmis 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).

“Biitiinlestivilmis STEM etkinlikleri icerisinde konu bazinda sanatsal etkinliklerin
de yapimasi saglanmalidir, oncelikle konularin belirlenip STEAM disiplinleri
birbiri ile biitiinciil bir sekilde islenmeli, konunun baglamina gore sanat
etkinlikleri diger disiplinlere entegre edilmelidir” (K14).

Katilimcr ifadelerine gore ortaya c¢ikan baglam temelli (f=1), yaparak- yasayarak
O6grenmeye uygun olmasi (f=1) ve aragtirma-sorgulama (f=1) ve argiimantasyon yontemi
kullanilmas1 (f=1) ile ilgili alt temalara iligskin 6rnekler sirasi ile asagida belirtilmektedir.

Kesinlikle baglam temelli olmalidir. Asamali bir halde kolaydan zora gitmeli ve
asamalar birbirlerinden tiimiiyle bagimsiz olmamalidir” (K2).

Ogrencileri disiplinler aras: diisiindiirerek problem ¢ézmeye, yaparak-yasayarak
ogrenmeye tesvik etmelidir” (K2).

Arastirma sorgulama ve argiimantasyon pedagojisini destekleyen tiirde
olmalidr” (K3).

Bu soruda en belirgin ortaya ¢ikan ikinci tema segilen ekinliklerin 6grencilerin
beceri gelisimine uygun olmasi gerektigidir (f=12). Sikliklarina gdére problem ¢6zme
(f=5), yaraticilik (f=4) ve isbirlikli calismaya uygunluk (f=3) alt temalar1 belirlenmistir.
Her alt temaya ile ilgili katilimcilarin goriislerine uygun Ornekler asagida sira ile
sunulmustur:

“Gergekg¢i problem durumlari, yenilik¢i fikirler, 6grenci merkezlilik, meslekler

hakkinda bilgi edinme, bilimsel siire¢ becerileri ve yasam becerilerini gelistirme

potansiyeli diyebilirim” (K7).

“Yaratici ve yenilik¢i diisiinme becerilerini gelistirmesine 6zen gosterilmesi,

gtinliik hayattaki problemleri ¢ozmeye yonelik olmalidir” (K7).

“Ogrencilerin grupla isbirligi halinde ¢alisabilecekleri bir ortam olusturulmas:

gerektigini diistintiyorum” (K9).

Ogrenci 6zelliklerinin dikkate alinmasi yoniindeki temada (f=4) simif-yas seviyesi
(f=3) ve On bilgi-kavram yanilgilarinin (f=1) dikkate alinmasi gerektigi ile ilgili alt
temalar ortaya cikmistir. Bir katilimcinin her iki alt temaya uygun goriisii asagidaki
gibidir:
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“Sinif seviyesi, 6grencilerin on bilgileri ( kavram yanilgilari, bilimin dogasina
hakim olup olmadikiar: 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 alinmistir. K2
kodlu katilimc1 bu konudaki goriistinii asagidaki sekilde ifade etmistir:

Konu ve kazanimlar bu noktada énemli olabilir diye diistiniiyorum” (K2).
Tablo 6.

Katilimcilarin STEAM Etkinligi Uygulama Siirecinde Nelere Dikkat Edilmesi Gerektigi
lle llgili Goriislerine Iligkin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F_ Alttema f
Uygulama sirasi 12 Rehberlik Zorluk yasadiklari durumlarda rehberlik edilmeli 5
Gorev dagilimi Grup caligmalarinda gorev dagiliminin iyi 3
yapilmasi
Siire¢ Uriiniin degil siirecin énemli olduguna vurgu 2
degerlendirme yapilmalidir
Sinirlamalar Sinirlayict bilesenler agiklanmalidir 1
Siire Siirenin  tasarruflu  kullanilmasmna  dikkat 1
edilmelidir
Uygulama 6ncesi 3 Ogrenci analizi ~ Bir kere en bastan 6grencilerin taminmasi gerekir 1
Ders plam Ders siiresine uygun ders planin yapilmast 1
gerekir
Arag-gerec Ilgili ekipmanin etkinlik yapimindan énce temin 1
edilmesi gerekir
Toplam 15

Katilimeilarin STEAM etkinligi uygulama siirecinde nelere dikkat edilmesi
gerektigi ile lgili olarak uygulama Oncesi ve uygulama sirasinda dikkat edilmesi gereken
faktorler olmak {izere iki tema ortaya ¢iktig1 goriilmektedir (Tablo 6). Katilimcilar daha
cok 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 yapilmas: (f=3), iirlinlin degil siirecin 6nemli
oldugu konusunda O6grencilerin uyarilmasi (f=2), etkinligin sinirlarinin 6grencilere
aktarilmasi1 (f=1) ve siirenin etkin bir sekilde kullanilmasi gerektigine (f=1) vurgu
yapilmugtir.

Ogretmenin siireci iyi bir sekilde yonetmesi ve gerekli durumlarda rehber rolii
tistlenmesi gerektigi ile ilgili K7 kodlu katilimez;

“Ogrencilerin takip edilmesi ve égrencilere zorluk yasadiklart durumlarda
vardim edilmesi diyebilirim”.

STEAM etkinliklerinde 6grencilerin iyi analiz edilerek gérev dagiliminin buna
uygun bir sekilde yapilmasi gerektigini belirten K11 kodlu katilime;

“Ogrencilerin ihtiyaclar: ilgi ve yetenekleri dogrultusunda gérev dagilimi
vapilmali ve isleyis stirdiiriilmelidir .

Uygulamalar sirasinda 6grencilerin not kaygis1 yasamamasi gerektigi ve {liriiniin
degil siirecin 6nemli oldugunu belirten K1 kodlu katilimer;
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“Uriiniin degil siirecin 6nemli olduguna vurgu yapimalidir”.

Smirlayici bilesenlerin 6grencilere agiklanmasimin 6nemli oldugunu belirtenK4
kodlu katilimez;

“Simirlamalara uyulduguna ve ¢alismanin 6zgiin olmasina dikkat edilmelidir”.

Hem sinirlayici bilesenlerin ayrintili olarak agiklanmasi gerektigi ve bu baglamda
siirenin etkin kullanimina dikkat ¢eken K5 kodlu katilimecri;

“Stirenin tasarruflu kullanilmasi ve sumirlayici bilesenlerin ayrintili a¢iklanmalidir”..
Seklinde goriislerini ifade etmistir.

Katilimcilarin kiigiik bir kismi ise (f=3) uygulama oncesinde dikkat edilmesi
gereken faktorlere dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda katilimeilar etkinlik Oncesinde
Ogrenci analizinin iyi yapilmasi (f=1), ders siiresine uygun planin hazirlanmasi (f=1) ve
etkinliklerden oOnce gerekli ara¢ gerecin hazirlanmasi1 gerektigi (f=1) hususlarina
deginmigstir. Asagida bu alt temalara sira ile katilimcilarin goriislerinden Ornekler
sunulmustur:

“Bir kere en bastan dgrencilerin taninmast gerekir. Kimin neyde iyi oldugunu
bilmek bu noktada onemlidir. Burada illa herkes iyi oldugu alanda ¢alisacak diye
bir sey yok elbette.” (K2).

“Ders siiresine uygun ders planmin yapilmasi (ekstra zaman gerekme ihtimali
diistiniilerek) ilgili ekipmanin etkinlik yapimindan once temin edilmesi,

ogrencilerin yaraticiliklarint  olumsuz etkileyebilecek ortam olusturmaktan
sakinmadr” (K12).

Tablo 7.

Katiimcilarin STEAM Etkinliklerinin Uygulanmasi Asamasinda Hangi Ogretim Yontem
ve Tekniklerinden Yararlanilmas: Gerektigi Ile llgili Géoriislerine Iliskin Tema, Alt Tema,
Kod ve Frekanslar

Tema F Alt tema Kod f
Belirli bir yontem 17 Probleme dayali Problem ¢ozme  yonteminden 5
6grenme yararlanilabilir
Proje tabanli 6grenme  Proje tabanli 6grenme yonteminden 4
yararlanilabilir
Arglimantasyon Argiimantasyon yonteminden 2
yararlanilabilir
Arastirma- Arastirma ve sorgulamaya dayali 2
sorgulamaya  dayali §grenme yonteminden
O0grenme yararlanilabilir
Isbirlikli 6grenme Isbirlikli 6grenme yonteminden 2
yararlanilabilir
Tahmin-Go6zlem- Tahmin-Go6zlem-Agiklama 1
aciklama yontemi tercih edilebilir
Okul dis1 6grenme Siuf dis1 6gretim tekniklerine yer 1
verilebilir
Tiim Yontemler 5 5
Toplam 22

Katilimeilarin STEAM etkinliklerinin uygulanmasi asamasinda hangi 6gretim
yontem ve tekniklerinden yararlanilmasi gerektigi ile ilgili goriislerinden ortaya ¢ikan
cevaplar analiz edildiginde, belirli bir yontem (f=17) ve tiim yontemler (f=5) olmak iizere
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iki temanin olustugu belirlenmistir (Tablo 3). Belirli bir yontem temasinda probleme
dayali 6grenme (f=5), proje tabanli 6grenme (f=4), argiimantasyon (f=2), arastirma-
sorgulamaya dayali 6grenme (f=2), isbirlikli 6grenme (f=2), tahmin-gézlem-agiklama
(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 ogrenmeden
yvararlanilabilir” (K3).

“Problem ¢6zme yontemi ve argiimantasyondan yararlanilabilir” (K4).

“Proje tabanli ogrenme, probleme dayali 6grenme, sorgulayici ogretim, gibi
yontem ve tekniklerden yararlanilabilir” (K7).

“Probleme dayali ogrenme, proje tabanli ogrenme ve isbirlikli 6grenme
yonteminden yararlanilabilir” ( K12).

“TGA gibi bireysel ve grupla 6gretim teknigi STEAM etkinlikleri sirasinda tercih
edilebilir. Ancak benim kanaatim bu noktada daha cok sinif disi 6gretim
tekniklerine de yer verilmesi yoniindedir. Hayat okuldan ibaret degildir.
Gerektiginde bilginin ayagina gidilmeli. Alan uzmanlari ile goriisiilmeli. Sosyal
cevre ile etkilegim halinde olunmall diye diistiniiyorum” (K2).

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

“Tiim yontem ve tekniklerden yararlanilabilir” (K35).
“Her tiirlii yontemden yararlanilabilir” (K6).
Tablo 8.

Katihmcilarin STEAM  Etkinligi Degerlendirme Siirecinde Nelere Dikkat Edilmesi
Gerektigi lle 1lgili Goriislerine lliskin Tema, Alt Tema, Kod ve Frekanslar

Tema F_ Alttema Kod f
Degerlendirme 16 STEAM dereceli STEM rubrigi yapilabilir 3
olmal1 puanlama 6lcegi
Tamamlayici/alternatif Alternatif degerlendirme yontemleri 3
6lgme kullanilabilir
Siire¢ degerlendirme Siireg¢ degerlendirme 6nemlidir 2
Siireg ve tirin ~ Uriinle birlikte siire¢ de 2
degerlendirme degerlendirilmeli
Beceri degerlendirme Kavram ve Dbeceri anlaminda 2
yapilmalidir
Kazanim degerlendirme Kavram ve beceri anlaminda 2
yapilmalidir
Uriin degerlendirme Ogrencilerin {iriinii dgretmenleriyle 1
tartisarak degerlendirmeleri
gerektigini diisiiniiyorum
Bireysel velveya grup Bireysel ve/veya grup 1
degerlendirme degerlendirmesi seklinde
gerceklestirilebilir
Degerlendirme 1 “Her ¢aligma 6zgiin oldugu i¢in belirli 1
olmamali bir  kistas olmamalidir diye
diisiiniiyorum
Toplam 17
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Katilimeilarin STEAM etkinligi degerlendirme siirecinde nelere dikkat edilmesi
gerektigi ile ilgili goriisleri Tablo 8’de yer almaktadir. STEAM etkinligi degerlendirme
stirecinde nelere dikkat edilmesi gerektigi ile ilgili olarak, degerlendirme olmali (f=16)
ve degerlendirme olmamali (f=1) seklinde iki ana tema ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.
Katilimcilarin ¢ogu degerlendirmenin yapilmasi gerektigi ile ilgili goriis belirtmiglerdir.
Bu ifadeler sikligina gore incelendiginde; STEAM dereceli puanlama Olgegi
olusturulmali (f=3), tamamlayicr/alternatif lgme ve degerlendirme kullanilmali (f=3),
siire¢ degerlendirme olmal1 (f=2), iirlin ve siire¢ degerlendirme olmali (f=2), 6grencilerin
becerileri degerlendirilmeli (f=2), kazanimlarin ne 6lciide gerceklestigi belirlenmeli
(f=2), triin degerlendirilmeli (f=1), bireysel ve/veya akran degerlendirme (f=1) seklinde
olmali seklinde alt temalarinin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Asagida alt temalara gore
katilimcilarin 6rnek ifadeleri yer almaktadir:

“STEM rubrigi yapilabilir” (K5).

“Tamamlayici 6l¢me ve degerlendirme araglari ile 6grencilerin bilissel duyussal
ve psikomotor gelisimleri ¢ok yonlii dlgiilmeli ve degerlendirilmelidir” (K7).

“Stire¢ degerlendirme onemlidir” (K1).

“Bireysel ve/veya grup degerlendirmesi seklinde gerceklestirilebilir. Uriinle
birlikte siire¢ de degerlendirilmeli, veri tiirii ile birlikte degerlendirmenin amact
da goz oniinde bulundurulmalidir” (K2).

“Sonugta genellikle iiriin olustugundan degerlendirme rubrigi kullanilmalidr.
Bunun yaninda égrencilerin siire¢ hakkindaki yorumlarint alinabilecek yansitici
konusmalar veya giinliikler kullanilabilir” (K8).

“Beceri odakll testlerin yani sira kazammi oblgen kavramsal testlerin de
kullaniimasi gerekmektedir” (K14).

“Her stiregte, ogrencilerin nasil ve neden sorularint kendilerine sormalar: ve
tiriinii de ogretmenleriyle tartisarak degerlendirmeleri gerektigini diisiiniiyorum”

(K9).
Bir katilimcer ise degerlendirme olmamasi gerektigini su sekilde ifade etmistir:

“Her ¢calisma 6zgtin oldugu icin belirli bir kistas olmamalidir diye diistiniiyorum.
Yalnizca simirlamalar g6z oniinde bulundurulmali ve simirlamalara uyan her
calisma olmus kabul edilmelidir” (K4).

SONUC VE ONERILER

Bu calismada STEAM egitimi ile ilgili alan uzmanlarmin goriislerinin
belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda elde edilen verilere ait bulgularin
ilgili alanyazin ile tartismasi bu boliimde yer almaktadir.

Sanatin, STEM egitiminin hangi asamada ve ne sekilde bir parcasi olmasi
gerektigi ile ilgili alan uzmanlariin bazilari; sanatin tasarim boyutu ile fen bilimlerinin
de bizzat dogasinda bulundugunu belirtmistir. En belirgin olarak ortaya ¢ikan goriis
sanatin siire¢ i¢inde dahil edilmesi seklindedir. Genel olarak sanat boyutunun tasarim
boyutu ile birlikte ele alinmasi gerektigi ortaya ¢ikmaktadir. Katilimcilar sanat boyutu ile
STEM’in hep i¢ ice oldugunu, dort disiplinle de baglantisinin yadsinamayacagini
belirtmislerdir. Benzer sekilde O’Hanley (2015) fen, teknoloji, miihendislik ve matematik
alanlarinda uyguladiginiz siireglerde farkinda olmadan sanati kullandigimizi belirtmistir.
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Baz1 katilimcilar STEAM igin tasarim siireci ortaya g¢iktiktan sonra iiriin elde etme
kisminda estetik kaygi ile 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 ¢6ziimiiniin
estetik bir bileseni olarak kullanilmaktan daha ziyade, problem ¢odziimiin bir parcasi
olmast gerektigini O6nermektedir. Bazi katilimcilar da sanatin her asamada
kullanilabilecegini belirterek Gess (2017)’nin goriisii ile benzerlik gostermislerdir.
Katilimcilardan ikisi (Da vinci gibi) hem bilim hem de sanat ile ugrasmis bilim insanlar1
eserlerinin incelenmesi aracilifi ile 6grencilerin sanat ve STEM'1 birlestirebilmeleri i¢in
esinlenebileceklerini belirtmistir. Bu gorlisler Bequette ve Bequette (2012) sanatin
disiplinler arasi baglamlarda STEM becerilerini giiglendirmek amaciyla uygulanabilecek
metotlardan birinin sanat eserlerinde bilimi i¢ceren unsurlar kullanan sanatgilar1 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 katilime1 da “Yaraticiligin ifade edilme
seklinde sanat kullanilabilecegini tasarim ig¢in yaraticilik, yaraticilik i¢in de sanat
gerektigini belirtmistir. Gess (2017), Katz-Buonincontro (2018), Taylor (2017) ve Wynn
ve Harris (2013) sanat entegrasyonun, yaratici diisiinme ve problem ¢dzme kullanarak
uygulamal1 tasarim ve {retim siirecinde ortaya g¢ikan yeni Ogrenmelere firsatlari
olusturdugunu, hem 6grenciler hem de 6gretmenler i¢in, iletisim, yaraticilik, hayal giicii,
gozlem, algi ve diigsiince, problem ¢dzme ve karar verme gibi biligsel becerilerin
gelistirilmesinin ayrilmaz bir pargasi oldugunu belirtmektedir.

Katilimecilar STEAM uygulamalar1 gergeklestirmek isteyen 0gretmenlerin dnce
egitim almasi gerektigini ve sinifin durumuna gore 6gretim programindaki kazanimlar ile
biitiinlestirerek ders planlar1 olusturmalarini ve uygulamalarini, 6zellikle problem durum
belirlemelerini ve 6grencilerin siif seviyeleri ve/veya bireysel farkliliklarin1 g6z 6niinde
bulundurulmasini 6nermislerdir. Katilimcilar ayrica bunun bransa gore esnek bir siireg
oldugunu, etkinliklerin arastirma yapmaya, yenilik¢i bir fikir olusturmaya ve 21.yiizyil
becerilerine uygun olmasi1 gerektigini belirtmislerdir. Katilimcilardan biri uygulama
asamalarinin 68retmenin tercih ettii yaklasima (SOS, proje vb.) gore degiskenlik
gosterebilecegini ve etkinligin tiim disiplinler ile baglantisin1 kendisi olusturmasi
gerektigini belirtmistir. Katilimcilarin goriislerine gére oOncelikle problem durumun
belirlenmesi gerektigi 6n plana ¢ikmaktadir. Ogretmenlerin STEAM etkinliklerini
siiflarinda uygulayabilmeleri i¢in gerekli egitimleri almalari son derece 6nemlidir. Herro
ve Quigley (2016) iki y1l boyunca STEAM ile ilgili dersler alan, ders planlar1 hazirlayan
ve bu planlar1 bilimsel toplantilarda sunan ogretmenlerle gerceklestirdikleri
calismalarinda, 6gretmenlerin disiplinler arasi 6gretime nasil yaklasacaklart konusundaki
anlayislarin gelistirmis oldugunu, probleme dayali 6grenme ve isbirlik¢i teknolojilerin
ogretmenlere STEAM ilkelerini ve STEAM 6gretimi i¢in 6nemli bir adim olan 6grenme
icerigini anlamada ¢ok yardimci oldugunu belirtmislerdir. Ancak sanatin STEM
egitimine dahil edilmesinin hem mesleki gelisim hem de sinif ortamlarinda sanat ve beseri
tam olarak uygulamaya hazir olduklarini hissetmeleri i¢in bir haftalik yogun bir kursun
yeterli olmadigini belirtmislerdir. Dolayisiyla Tiirkiye’deki oOgretmenlerin de bu
baglamda uzun siireli kurslara katilmalar1 gerekmektedir. Katilimcilar, 6gretmenlerin
siifin durumuna gore 6gretim programindaki kazanimlar ile biitiinlestirerek ders planlari
olusturmalart ve uygulamalar1 yoniinde goriis belirtmistir. Benzer sekilde, Herro ve
Quigley (2016) STEAM egitiminde Ogretmenlerin tamamen yeni bir miifredat, 6zel
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programlar benimsemek veya tamamen yeni pedagojik uygulamalar kullanmak yerine
mevcut uygulamalar1 degistirmelerini 6nermektedir. Arastirmada ortaya ¢ikan bir diger
Oonemli goriis 6gretmenlerin 6zellikle problem durum olusturmalar1 ve bu konuda ciddi
eksiklerin bulundugu yoniindedir. Herro ve Quigley (2016) 6gretmenlerin genellikle
zorunlu igerige sahip gergek diinyadaki olasi sorunlari ele aldiklari ve 6grencilerin ilgisini
cekecegine inandiklari senaryolar ile etkinliklere baslamalarini 6nermektedir. Jolly
(2014) STEM dersleri gercek diinyadaki sorun ve problemlere odaklanmasini ve
Ogrencilerin gercek sosyal, ekonomik ve c¢evresel problemleri ele alarak ¢oziim
aramalarini belirtmektedir. Guyotte vd. (2015) ¢oziilmesi gereken problemlerin 6n plana
cikarilmasini, biiyiik 6l¢iide biitlinlesik matematik ve fen becerileri lizerine yogunlagmak
yerine STEAM egitimini hayvanlara ve miisterilere yardim etmek, deprem tehditlerini ve
toplum iizerindeki etkilerini degerlendirmek, bahce ve hayvanat bahgesi olusturmak gibi
sosyal ve beseri bilimler veya yaratict disiplinler iizerinden sunmaya odaklanmak
gerektigini ifade etmektedir.

STEAM egitiminde oOgretmenin rolii ne olmasi gerektigi ile ilgili alan
uzmanlarinin fikir birliginde oldugu goériilmektedir. Katilimcilarin hemen hemen tamami
Ogretmenin bu siirecte rehber ve yonlendirici 6zellikte olmasi ve siirecin tamaminda ise
Ogrencinin aktif rol oynamasi gerektigini belirtmislerdir. Problemin bulunmasinda ve
probleme ¢dziim Onerisi sunulmasi konusunda destek vermesi gerektigini, bu durumun
ne Ogrencinin ne de Ogretmenin rollinii degistirmeyecegini savunmuslardir. Benzer
sekilde Jolly (2012) o&gretmenlerin iyi bir uygulama gergeklestirebilmeleri igin
Ogrencilerin iistesinden gelmeleri gereken problemi agik¢a tanimlamalarini, 6grencilerin
problemi belirlemelerine yardimci olmalarini, 6grencilerin problem ile ilgili aragtirma
yapmalarini saglamalarin1 ve kaynak konusunda yardimci olmalarini, 6grencileri
problemi ¢6zme konusunda cesaretlendirmeleri ve tesvik etmelerini, tasarim siirecinde
rehberlik etmelerini belirtmektedir.

Katilimcilar, STEM egitimine sanat entegrasyonunun ogrencilere yeni bakis
acilart kattigini, motivasyonu arttirdigini, hayal gii¢lerini gelistirdigini farkli ¢6ziim
yollarinin var olabilecegi konusunda olasilikli diisiinmeye tesvik ettigini, degerlendirme
konusunda da sanatin siirecin bir pargast oldugunu, estetik bir {riinle pazarlama
noktasinda katki saglayabildigini, 6zgiinliik ve yaraticiligi gelistirdigini, disiplinler arasi
o0grenme ve uygulamalar: arttirdigini, sanatin bilimle i¢ i¢e oldugunu belirtmislerdir. Bu
sonuclar; sanatin yaraticilik, is birligi, iletisim ve elestirel diistinme gibi 21. yiizyilin
basarisi i¢in 6zel yetenekler gelistirmeye katki sagladigi (Gess, 2017; Katz-Buonincontro,
2018; Piro, 2010; Taylor, 2017; Wynn & Harris, 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 vd.,
2016) yoniindeki ¢aligmalar ile uyumludur.

STEAM etkinligi se¢iminde veya gelistirilmesinde katilimcilarin genel goriisleri,
ogrencileri disiplinler aras1 diisiindiirerek problem ¢ézme becerisi ile yaratici ve yenilikgi
diistinme becerilerini gelistirmesi, kazanimlar, sinif seviyesi ve Ogrencilerin hazir
bulunusluk diizeylerinin dikkate alinmasi, uygulama yontem ve tekniklere uygunluguna
dikkat edilmesi yoniindedir. Bu sonuglar; STEAM etkinliginde; 6grencilerin problem
¢cdzme, yaraticilik ve hayal giiglerini kullandiklar1 bir ortamin olmasi gerektigini belirten
(Gess, 2017; Katz-Buonincontro, 2018; Wynn , & Harris, 2013), disiplinler aras1 bir
ogretim yaklasimi oldugunu belirten (Herro vd., 2017) ve STEAM temelli etkinliklerin
Ogrencilerin hayal giiclinii, igbirlikli ¢aligma ortamini, yaraticilik ve problem ¢ézme
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becerilerini gelistirdigini savunan (Kim & Park, 2012)’in g¢alismalar1 ile uyumluluk
gostermektedir.

STEAM etkinligi uygulama siirecinde katilimcilar, etkinliklerin kavramsal agidan
uygunlugu, diisiinme becerileri (elestirel sistemsel diisiinme problem ¢ézme vb.) gelisimi,
caligmanin 6zgiin olmasi, yaraticilik ve tiretim faaliyetlerini kapsamasi, farkli ¢ozim
yollarina olanak saglamasi gibi unsurlara dikkat edilmesi gerektigini belirtmistir. Bu
goriigler, sanatin dort disiplinle entegre edilmesiyle yaratici ve elestirel diisiinmeye tesvik
ettigini belirten (Zalaznick, 2015) ¢alisma ile uyumludur. Uriiniin degil, siirecin énemli
olduguna vurgu yapilmast gerektigi, siirenin etkin olarak kullanilmasi ve smirlayici
bilesenlerin ayrintili olarak agiklanmasi, grup c¢alismalarinda gorev dagiliminin iyi
yapilmasi, Ogrencilere zorluk yasadiklari durumlarda yardim edilmesi, miihendislik
tasarim siirecinin uygulanmasi, Ogrencilerin yaraticiliklarin1 olumsuz etkileyebilecek
ortam olusturmaktan sakinilmasi, 6grencilerin sorularina yeterli ve beceri kazanimina
odakli doniitler verilmesi yoniindeki goriisleri STEAM etkinligi uygulama siirecinde
nelere dikkat edilmesi gerektigi ile ilgili ortaya ¢ikan diger goriiglerdir. Kim ve Park
(2012)’1in STEAM temelli etkinliklerin 6grencilerin hayal giiciinii, ekip liyeleri arasinda
yakin iletigim ve yaratici diisiinme yetenegi, problem ¢6zme, bulus yetenegini ve sonunda
miihendislik ve tasarim becerilerini gelistirdigini belirttigi ¢aligma ile verilen goriisle ve
iilkemizdeki 2018 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nda 5-8. Simflar diizeyinde
ilgili tniteler ile ilgili “Fen, Miihendislik ve Girisimcilik Uygulamalar1” kapsaminda
oncelikle 6grencilerden tinitelerde ele alinan konulara iligkin malzeme, zaman ve maliyet
kriterleri kapsaminda ele alinmasi gerektigini belirten (MEB, 2018 s.10) amag ile
uyumludur.

Katilimeilar, STEAM etkinliklerinin uygulanmasi asamasinda miihendislik
tasarim sureci, TGA, benzetim, simiilasyon, beyin firtinas: gibi birgok bireysel ve grupla
ogretim teknigi, smif dis1 6gretim teknikleri, argumantasyon, aragtirma sorgulama ve
probleme dayali 6grenme, proje tabanli 6grenme, tasarim odakli 6grenme, SE modeli,
isbirlikli 6grenme, REACT modeli, vb. yontem ve tekniklerden yararlanilabilecegini
belirtmislerdir. Katilimcilardan doérdii tiim 6gretim yontemlerinin kullanilabilecegini
ifade etmistir. Connor vd. (2015) STEAM uygulamalarinda aktif 6grenmenin ilkelerinin
benimsendigi probleme dayali, proje temelli, sorgulamaya dayali veya bulus yoluyla
O0grenme yontemlerini kullanmislardir.

STEAM etkinligini uygulamalarinda degerlendirmenin nasil gerceklestirilmesi
gerektigi ile ilgili olarak alan uzmanlari genellikle iiriinle birlikte siire¢ degerlendirmenin
onemli oldugunu belirtmistir. Degerlendirmelerin bireysel ve/veya grup degerlendirmesi
seklinde gerceklestirilebilecegi, STEAM ile ilgili degerlendirme Ol¢iitleri hazirlanmasi,
alternatif ve tamamlayici degerlendirmenin uygulanmasi, uygulamada kullanilan yontem
ve tekniklere gore degerlendirmeye karar verilmesi (6rnegin proje tabanli STEM
uygulanmis ise proje tabanh 6gretimdeki degerlendirme kriterleri géz oniine alinmast),
akran ve 6z degerlendirme, 6gretmen doniitii seklinde katilimeilardan biri beceri odakli
testlerin yan1 sira kazanimi 6lgen kavramsal testlerin de kullanilmasini 6nermistir. Bir
diger katilimci ise ¢aligma 6zgiin oldugu i¢in belirli bir 6l¢iit olmamasi ve sinirlamalarin
g6z Oniinde bulundurulmasi gerektigini belirtmistir. Bu sonuglar; Herro vd. (2017) nin
arastirmacilar ve egitimciler i¢in, 6grencilerin K-12 STEAM faaliyetlerinde calistiklar
bireysel diizeyde, Ogrenci isbirligini degerlendirmek igin “ortak olgiit” adli bir
degerlendirme 6l¢iit listesi kullandiklar1 ¢aligsma ile benzerlik tasimaktadir.

STEAM'in kuramsal ¢ergevesini olusturabilmesi, miifredatin gelistirmesi ve/veya
uygulamanin saglanmasinda alan uzmanlarinin ve Ogretmenlerin 6nemli bir rolil
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bulunmaktadir. Bu nedenle dncelikle 6gretmenlerin STEAM uygulamalari ile ilgili uzun
stireli egitimler almalar1 biiyiik 6nem arz etmektedir. Calismadan elde edilen sonuglar
dogrultusunda, bu alanda ¢alisan arastirmaci ve 6gretmenlerin sanatin STEM egitimi ile
ne sekilde biitiinlestirilmesi gerektigi, etkinlik se¢imi veya gelistirilmesi, etkinliklerin
uygulanma siirecinde dikkat edilmesi gereken faktorler ve Ogretim ydntemlerinin
biitlinlestirilmesi ve uygulamalarin degerlendirilmesi ile ilgili unsurlart géz Oniinde
bulundurmalari 6nerilmektedir.

Katki Orami Beyani: Bu calisma, birinci yazarin ikinci yazar danigmanliginda
hazirladig yliksek lisans tezinden iiretilmistir. Birinci yazar ¢calismanin planlanmasindan
rapor asamasina kadar tiim boliimlere katki saglanustir. Ikinci yazar veri toplama asamasi
haricinde tiim boliimlere esit oranda katki saglamistir.
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Extended Abstract

Introduction

Considering skills such as creativity, collaboration, communication and critical
thinking, which are considered special talents for the success of the 21st century, the
necessity of integrating STEM subjects with art has come to the fore. From this point of
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view, STEAM (STEM + Arts) education has emerged with the inclusion of art in STEM
education. Studies on the theoretical and practical foundations of STEAM education
provide evidence that students develop their imagination, close communication between
peers and creative thinking, problem solving, invention ability, and ultimately
engineering and design skills. As can be seen, these skills are closely related to life skills
(analytical thinking, decision making, creative thinking, entrepreneurship,
communication, teamwork), engineering and design skills (innovative thinking), which
are also included in the 2018 Turkish Science Curriculum.

However, despite the rise of STEAM education (science, technology, engineering,
arts and mathematics) as an educational framework, there is an important gap regarding
teaching practice and research in this area. Educators have an important role in
establishing the theoretical framework of how STEAM should be applied in the
classroom, developing the curriculum and / or ensuring its implementation. This study
therefore was carried out in order to determine the views of field experts (faculty
members, graduate and doctoral students) on STEAM education. In this context, the
problem and sub-problems of the research were determined as follows.

Problem: What are the opinions of field experts about STEAM education?

Sub problems.

1.1. What are the opinions of field experts about the role of art in STEM
education?

1.2.What are the opinions of field experts about what should be considered in the
STEAM activities implementation process?

1.3. What are the opinions of field experts about what should be considered in the
STEAM activities evaluation process?

Method

In this study, the components of grounded theory were used in 2018 - 2019
academic year. In the study, according to the purposely sampling, 9 faculty members and
5 graduate students who have experience in STEM and STEAM education formed the
study group. Within the scope of this study, Field Experts Opinion Form on STEAM
Education, consisting of 5 demographic information and 8 open-ended opinion questions
was prepared by the researchers as the data collection tool. The form was sent to the field
experts via e-mail. 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 common pool and themes, sub-themes, quotes and frequencies were
determined.

Results

The results that emerged from the common views of the participants in this study
are generalized and presented below.

1.1t follows that art should be included throughout the implementation process of
STEM activities. Art is also inherent in design and science. For this reason, art should be
included throughout the process and should be considered together with the design
dimension. The art and STEM should be intertwined and linked to all four disciplines.

2. Teachers who want to implement STEAM applications should receive training
first and they should create lesson plans by integrating them with the gains in the
curriculum according to the condition of the classroom. Teachers especially identify
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problem situations and take students' grade levels and / or individual differences into
consideration and activities should be suitable for doing research, creating an innovative
idea and 21st century skills.

3. Teachers should clearly define the problem students have to overcome in order
to make good practice, help students identify the problem, help students do research on
the problem and help with resources, and encourage students to solve the problem.
Additionally, the students should play an active role in the entire process.

4.STEAM education adds new perspectives to students, increases motivation,
improves originality and creativity and imagination, encourages probabilistic thinking
about the existence of different solutions, increases interdisciplinary learning and
practices, and art is intertwined with science.

5. In the selection or development of STEAM activities; it should be noted that
students develop their problem-solving skills and creative and innovative thinking skills
by making them think interdisciplinary, their acquisitions, class level and students'
readiness levels, and their suitability with application methods and techniques.

6. In the implementation process of the STEAM activities, it should be
emphasized that the process is important, not the product, the time should be used
effectively and the limiting components should be explained in detail, the task distribution
should be done well in the group work, the students should be helped when they have
difficulties, the engineering design process should be applied, and the students' questions
should be given appropriate feedback.

7. During the implementation of STEAM activities, many individual and group
teaching techniques that make the student active such as engineering design process,
TGA, simulation, brainstorming, argumentation, research inquiry and problem-based
learning, project-based learning, 5SE model, cooperative learning, REACT model, etc. can
be used.

8. In STEAM applications, process evaluation is also important along with the
product. Evaluations can be carried out as individual and / or group evaluations.
Evaluation criteria related to STEAM should be prepared, alternative and complementary
evaluation should be applied, it should be decided to evaluate according to the methods
and techniques used. For example, if project-based STEM has been applied, the
evaluation criteria in project-based education should be considered.
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