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Ozet:

Bu arastirmada, 4. sinif 6grencilerinin “Besinlerimiz” (initesinin “Saglikli Yasam” konusunun
STEAM etkinlikleri ile 5E modeline uygun olarak 6gretimine iliskin 6rnek bir uygulama sunulmasi
ve bu uygulama neticesinde G6grencilerin STEAM etkinlikleri hakkindaki gériislerinin ortaya
cikarilmasi amaglanmistir. Tarama modelinde betimsel bir ¢calisma seklinde yiiriitiilen arastirma,
2019-2020 egitim égretim yilinin giiz déneminde gergeklestirilmistir. STEAM etkinliklerine yénelik
gergeklestirilen uygulama Tiirkiye'deki bir kéy okulunun 4. sinifinda égrenim géren sekiz égrenci
ile gerceklestirilmistir. Veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilen bes adet acik uglu soru
aracihgiyla yari yapilandirilmis miilakatlar ile toplanmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz
yoluyla iki farkh arastirmaci tarafindan es zamanh ancak farkli ortamlarda analiz edilmistir.
Arastirma bulgulari incelendiginde égrencilerin etkinlikleri eglenceli bulduklari, begendikleri ve fen
bilimleri dersindeki diger konularin da STEAM etkinligi ile yapiimasini istedikleri goériilmektedir.
STEAM etkinliklerinin &grenciler lzerinde is birligi iginde ¢alisma, aktif katilm saglama,
égrendikleri bilgileri transfer etme, liriin olusturma, giindelik problemlerine ¢éziim bulma gibi
olumlu ve kalici bir etki biraktigi diistiniilmektedir. Bu nedenle 1. siniftan ve hatta okul éncesi
egitimden itibaren STEAM uygulamalarina diger dersler icinde de yapilmasi gerektigi énerilebilir.

Anahtar Kelimeler: STEAM etkinligi, ilkokul, besinlerimiz, fen, sanat

Abstract:

In this study, it was aimed to present a sample application and to determine the views of 4" grade
primary school students about the teaching of “Healthy Life” issue in “Our Foods” topic through
STEAM activities in accordance with 5E model. The study, which is a descriptive study in a survey
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method, was conducted in the 2019-2020 academic year. Research was carried out in Turkey of a
village school with 8 students in the 4% grade. Five open-ended questions prepared by the
researchers were used to collect the data by semi-structured interviews. The data were analyzed
by two different researchers in accordance with the descriptive analysis steps at different times.
When the findings of the research were examined, it was seen that the students found the
activities enjoyable; they liked the activities and wanted other subjects in the science course to be
done with the STEAM activity. STEAM activities have a positive and lasting impact on the
students, such as working in collaboration, active participation, transferring the information they
have learned, creating products, finding solutions to their daily problems. For this reason, it can
be suggested that STEAM applications can be started for other courses starting from 15t grade or
preschool.

Keywords: STEAM activity, primary school, our foods, science, art

Giris

GUnumuzde ortaya ¢ikan karmasik problemleri ¢dzebilmek igin tek bir disiplinde bilgi
sahibi olmak yeterli olmazken, fen, matematik, teknoloji ve miihendislik gibi alanlarda bilgi
sahibi olan, ayni zamanda bu bilgileri sentezleyerek kullanabilen bireylerin énemi de her
gecen giin artmaktadir. Boylece bireyler bu alanlarda sahip olduklari bilgiyi bir ekip ruhu
icerisinde problemleri ¢dzmek igin kullanabilmektedirler. Bu nedenle, bu 6zelliklere, son
yillardaki deyimiyle 21. yy becerilerine sahip bireyleri yetistirmek amaciyla egitim sisteminde
de Ogretme-6grenme siregleri igin yeni ve farkli programlarin uygulanmasi zorunlu hale
gelmistir (Ultay, 2017). Bu uygulamalarin en yeni ve popiiler olani ise STEM egitim ve
uygulamalaridir. STEM kavrami ilk kez Amerika’da 2001 yilinda Ramaley tarafindan ortaya
atilmis olup, daha sonra diinya genelinde oldukca hizli bir sekilde yayilmistir (Yildirm &
Altun, 2014). STEM, Bilim (Science), Teknoloji (Technology), Mihendislik (Engineering) ve
Matematik (Mathematics) kelimelerinin bas harflerinin kisaltmasindan olusmus bir
yaklasimdir (Gonzalez & Kuenzi, 2012; Yildirrm & Selvi, 2015). STEM ortaya atilan ya da
kurgulanan bir problemi ¢ézmek icin 6grenme yaklasimlarini (Fioriello, 2010), fen, teknoloji,
mihendislik ve matematik disiplinlerine ait becerilerle bitlinlestirmeyi (Bybee, 2010)
amaglamaktadir.

STEM egitimi dislincesinin ortaya cikmasindan sonra yapilan arastirmalarda bu dort
disipline yapilan ilaveler ile kapsam genisletilmeye calisiimistir. STEM egitiminde sadece dort
disipline odaklanmanin 6grencilerin ihtiyaclarina karsilik veremeyecegi ifade edilmektedir
(Byrd, 2019). Boylece STEM alanlarina “sanat” boyutunun eklenmesiyle STEAM’in ortaya
cikisi s6z konusu olmustur (Ayvaci & Ayaydin, 2017; Bati, Caliskan & Yetisir, 2017; Yakman,
2010). STEAM kisaltmasi ilk kez 2009 yilindaki Sanat Egitimi icin Florida Birligi’nin raporunda
yer almistir (Allina, 2018). STEAM egitiminin en 6nemli ortaya c¢ikis dislncesi sanatin da
aslinda STEM’in icinde var olmasidir. Wynn ve Harris (2012) sanat boyutunun en az diger
dort disiplin kadar 6nemli oldugunu ifade etmistir. STEM etkinliklerinde 6grencilerin
tasarlamis olduklari Grlinler icin bir bilim insani gibi davranarak, bir sanat¢ yaraticiligl ve
Ozeniyle Urlnlerini tasarlamalari STEAM’in temelini olusturmaktadir (Plonczak & Zwirn,
2015; Watson & Watson, 2013). STEAM ile yaraticilik ve yenilik sliphesiz ki canlanacaktir
(Daugherty, 2013). Arastirmacilar, yaratici disiinceyi ve yenilikleri tesvik etmek amaciyla
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sanat ve tasarim boyutunun diger dort disiplinle bitlnlestirilmesi gerektigini
savunmaktadirlar (Cole, 2014; Wynn & Harris, 2012). STEAM egitim yaklasimi, lilke veya
toplumlarin birgok agidan gelisebilmesi ve rekabet edebilmesi icin uygulanmasi gereken bir
egitim yaklasimidir. STEAM, 6grencilerin yaraticiligini (Braund, 2015; Sparkes, 2017) ve STEM
alanlarina ilgilerini ylikseltmesi (Sochacka, Guyotte & Walther, 2016) nedeniyle egitimciler
arasinda giderek ilgi gérmektedir. STEAM vyaklasimi 6grencileri yaratici fikirler tGretmeye
istekli hale getirir. Bu yaklasim, konu alanlarindan ziyade 6grencinin kendisiyle ilgilidir ve
ogrenciler kendilerini bilim insani ve miihendis gibi hissetmenin yaninda yaratici, Uretici
olarak da gormeye baslayabilirler (Cook, Bush & Cox, 2017). STEAM ile 6grenciler kisisel
anlam yaratarak kendi 6grendiklerini olusturabilirler (Land, 2013). Buradan STEAM egitiminin
sol beynin mantiksal 6zelligi ile sag beynin sanatsal 6zelligini bitiinlestirmeye ¢alisabilecegi
yorumu yapilabilmektedir (Gilhan & S$ahin, 2018). Braund’a (2015) gore fen egitimini
gelistirmek isteyen Ulkeler sanat ve bilim arasindaki yenilikgi ve ekonomik is birligine sicak
bakmak zorunda olup STEM alanlarina “Sanat” boyutunu eklemek durumundadir. STEAM
savunuculari, sanat uyumunun Ogrencilerin glvenini, motivasyonunu, is birligini ve
yaraticihgini arttirarak 6grenme ve 0Ogretme Ulizerinde olumlu bir etkide bulunacagini
belirtmektedirler (Rabalais, 2014). STEAM egitimi, 6grencilerin hayal gliclerini besleyip
glclendirerek bilimsel distinceyi gelistirmektedir (Sparkes, 2017). Fen egitiminin sanatla
iliskilendirilmesine yonelik arastirmalar da STEAM egitimine zemin hazirlayici bicimde alan
yazinda yer almistir. Alan yazinda yapilan ¢alismalardan yola g¢ikarak SoonBeom, Dongsoo ve
TaeWuk (2011) STEAM egitiminin ilkokul 6grencilerinin yaratici kisilik 6zelliklerini gelistirdigi
yoniinde bilgilere ulasmislardir. Lee ve Lee (2013) fen derslerinde uyguladiklari STEAM
egitiminin ilkokul 6grencilerinin yaraticiliklarini gelistirdigini tespit etmiglerdir.

Bireylerin anasinifindan itibaren STEM alanlarina yonelik ilgileri gelismeye baslar
Anasinifindan Universite egitimine kadar olan dénemde uygulanan STEM/STEAM etkinlikleri
icin kritik donem ise ilkokul déneminin son yillaridir. Bunun sebebi ise 6grencilerde bilimsel
sirec becerilerinin temelinin bu vyillarda atiliyor olmasidir (Ustu, 2019). Ayrica yine bu
dénemde 6grencilerin kiiresel problemlere olan ilgileri de artmakta ve karmasik problemlere
¢Oz(iim arama veya gelistirme faaliyetlerine istekli olduklari gérilmektedir. Dolayisiyla STEM
farkindaliginin ortaya ciktigi kritik donemin ilkokul dénemi oldugu sdylenebilir (California
Department of Education, 2014). Kiclk yas gruplarinda STEAM etkinliklerini kullanmanin
o0grencilerin STEM egitimini anlamlandirmalarina ve kendilerini motive etmelerine imkan
sagladigi, gercek hayat problemlerinin ¢6ziimiinde sanat ve bilimin bir araya gelmesiyle tek
bir yol sunacagi ve karmasik problemlerin ¢éziimiinde farkli distinmelerine katki saglayacagi
disundlmektedir. Land (2013) o6grencilerin sanat araciligiyla yaraticilik, problem c¢6zme,
elestirel diisinme, iletisim, 6z-yonetim, risk ve sorumluluk alma ve is birligi yapma gibi
becerilerinin gelistigini belirtmistir. STEM’de sanat boyutu 6grencilerin etkinlikte kendilerini
daha iyi ifade etmelerinde, yaraticiliklarini ortaya koymada, tasarimlarini 6zglinlestirerek
etkinlige 6grencilerin aktif katihma destek olarak uygulama sirecinin basarili bir sekilde
gercgeklestirilmesinde kilit rol oynamaktadir.



insanin yaraticiliginin en énemli katmanini sanat olusturur (Ugurlu, 2008). LaMore ve
dig. (2013) sanatin problem ¢dézmede kritik becerileri ve yaratici diisinmeyi gelistirdigini ve
bireylerin karsilastiklari sorunlarda bile hayal gliglerini kullanmalarini saglayarak sorunlarin
¢o6zimiinde etkili oldugunu ifade etmistir. Ana disiplinlerde sanat boyutunu da kullanmak
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine ve basarilarina katki saglamaktadir (Chappell &
Cahnmann-Taylor, 2013). Ayrica sanat boyutuyla desteklenmis ve zenginlestirilmis egitim-
O0gretim programlarinin 6grenci ve O0gretmenler (izerinde en glgllii etkisi sanat boyutuna
iliskin bakis acilarini degistirmesi ve Ogrenciler igin en uygun 06grenme ortamlarinin
gelistirilmesine katkida bulunmasidir (Byrd, 2019). Alanyazinda sanat boyutu i) 6grencilerin
motivasyonlarini arttirmak, ii) 6grenmeyi iyilestirmek, uygulamalari ve yaraticiligi gelistirmek
ve iii) sorgulamaya dayall, yaraticilik ve tasarim sireci odakh kesfetmeye dayal bir siireci
icerecek sekilde (Riley, 2016) olmak Uzere Ug farkh formda bir disiplinler arasi etkinlikte yer
almaktadir.

Buradan yola cikilarak bu calismanin amaci, 4. sinif 6grencilerinin “Besinlerimiz”
Unitesinin ‘Saghkli Yasam’ konusunun STEAM etkinlikleri ile 6gretimine iliskin goruslerini
belirlemek ve bu konu ile ilgili 6rnek bir uygulama sunmaktir.

Metodoloji

Arastirmanin Yontemi

Bu c¢alisma tarama modelinde betimsel bir ¢alisma olarak yiratalmustir. Tarama
¢alismalari var olan bir durumu tanimlamayi veya betimlemeyi amacglayan calismalardir
(Karasar, 1999). Bu calismada da STEAM vyaklasimina uygun olarak yurutilen dersler
hakkinda 6grencilerin gorusleri alinmis olup var olan durum yansitilmaya g¢ahisiimigtir.

Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin c¢alisma grubunu 2019-2020 egitim ogretim yili gliz doneminde Milli
Egitim Bakanhgi’'na bagh Giresun’daki bir kéy okulunun 4. sinifinda 6grenim gérmekte olan
sekiz 6grenci olusturmaktadir. Sinif mevcudu dokuz olmasina ragmen, bir 6grenci etkinliklere
katilmak istemedigi icin gcalismaya dahil olmamistir. Bu sekiz kisi, 9-10 yas araliginda olan bes
kiz, G¢ erkek 6grenciden olusmaktadir. Grubun aile egitim durumu; besi ilkokul, biri ortaokul,
ikisi lise ve biri lisans dizeyindedir. Kardes sayilari bir veya dort kardese sahip olma
araligindadir. Calisma grubunun genel basari durumu orta ve iyi seviyededir. Etik acidan
ogrenci isimleri gizlenerek 6grenciler 01, 02,.. 08 seklinde kodlanmustir.

Veri Toplama Araglari ve Siireci

Arastirmanin verileri arastirmacilar tarafindan hazirlanan acik uclu sorular ile yari
yaptlandirilmis milakatlar araciligiyla tek bir arastirmaci tarafindan toplanmistir. Milakatlar
yaklasik 15-20 dakika slirmis olup, Ogrencilerin izni dahilinde ses kayit cihazi ile
kaydedilmistir. Milakatlar sinifta 6grencilerin alisik olduklari ortamlarda gerceklestirilmistir.
Ogrencilerin “Besinlerimiz” Unitesinin ‘Saglikli Yasam’ konusunu STEAM &grenme yaklasimi
ile 6grenmeleri hakkindaki diislincelerini ortaya ¢ikarmak amaciyla kendilerine 5 adet acik
uclu soru yoneltilmistir. Ogrencilere sorulan acik uclu sorular asagida verilmistir:



1. Bu derste yapilan etkinlikleri nasil buldunuz?
2. Yapilan etkinlikte en ¢ok bedendiginiz béliim neresiydi?

3. Yapilan etkinliklerde zorlandidiniz béliim var miydi? Var ise zorlandiginiz bélimii
nedeniyle birlikte detaylica agiklayiniz.

4. Yapilan etkinliklerde hoslanmadiginiz-begenmediginiz bélim var miydi?
5. Fen bilimleri dersinde diger konulari da bu sekilde 6grenmek ister miydiniz?

Calismanin Uygulanmasi

Gahsmada 4. sinif Fen Bilimleri dersi “Besinlerimiz” Unitesinin ‘Saghkli Yasam’ konusu,
fen bilimleri dersi yillik plani dogrultusunda STEAM etkinlikleri ile yeniden diizenlenmis ve
planda belirtilen silire igerisinde toplam 6 saat icerisinde uygulanmistir. Arastirmayi
uygulayan kisi sinifin ayni zamanda 6gretmeni olan ¢alismanin Uglincil yazaridir. Bu acgidan
Ogrenciler Ogretmenlerine alisik olduklari igin yeni bir 6gretim yaklagimiyla 6grenim
gormenin zorluklari en aza indirilmeye ¢alisiimistir. Bltin uygulama basamaklarinin yer aldigi
ders plani Ek 1’de verilmistir. Plana gore, konunun fen, matematik, teknoloji ve sanat
boyutlariyla olan iliskileri verilmistir. STEM vyaklasimina gore konunun fen, teknoloji,
mihendislik ve matematik disiplinlerinden en az ikisini kapsamasi gerekmektedir (Aydin-
Glnbatar, 2019). Plan buna uygun olarak hazirlanmis olup, dersler 5E modeli ile islenmistir.
5E modelinin basamaklari planda belirtilmistir. STEM yaklasiminda 6grencilerin Gretmis
olduklari mihendislik tasarimi ya da STEAM vyaklasimindaki sanat tasarimlarinin
degerlendirilebilmesi i¢in gerekli olan degerlendirme anahtari Ek 1’de verilmistir. Bu
degerlendirme anahtarina gore, 68rencilerin tasarlamis olduklari tabaklar degerlendirilmis ve
en iyi tabak secilmistir. Bu degerlendirme anahtariyla, 6grencilerin de en iyi tabagin hangi
kriterlere gore segildigini anlamalari saglanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan verilerin daha iyi anlasilabilmesi i¢in betimsel analizden
faydalaniimistir. Betimsel analizlerde elde edilen veriler gruplanarak, 6zetlenir ve yorumlanir
(Yildirnm & Simsek, 2013). Bu arastirmada genel olarak 6grencilerin STEAM etkinlikleri ile
ogretime iliskin gorusleri hakkinda sorulan acik uclu sorulara verdikleri cevaplarin analiz
edilerek yer yer okuyucuya dogrudan alintilar sunarak aktarilmasi amaclanmistir. Bu analiz
sonucunda elde edilen ortak temalar gruplandirilarak bulgular bélimiinde tablolarla
gosterilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Bu calismanin nitel bir boyutu oldugu icin gecerlik ve givenirligi olumsuz etkileyen
faktorlerin calismaya olan etkisi g6z 6niinde bulundurulmus ve bunun icin bazi 6nlemlerin
alinmasi gerekmistir (Yildirnm & Simsek, 2013).

ic gecerligi saglamak adina, calismada kullanilan ve arastirmacilar tarafindan gelistirilen
acik uclu sorular icin uygulamadan once anlasilabilirlik agisindan dil uzmaninin gorisi
alinmistir. Uzman gorisi neticesinde sorularin anlasilabilir olduguna karar verilmistir. Sorular



O0grencilere yoneltilmeden oOnce “verilerin baska bir amacla kullanilmayacagi, nota
donustirilmeyecegi” gibi agiklamalar yapilmis olup, bdylece nitel arastirmalarin 6nemli bir
ozelligi olan ¢alismanin inandiricihgl artirilmaya calisilmistir. Sorulan agik uglu sorularin
cevaplanmasi 15-20 dakika slrmistir. Nitel arastirmalarda 6nemli bir 6zellik olan teyit
edilebilirlik adina, 6grencilerin yoneltilen sorulara verdikleri cevaplar bulgular kisminda
dogrudan alintilar seklinde sunulmustur. i¢ gecerligi sinirlayacak etkenler arasinda veri
toplama araci olarak sadece agik uglu soru kullanilmasi olabilir. Dis gegerligi saglamak igin;
arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araclari, veri analizi ve bulgularin nasil
diizenlendigi ayrintili olarak belirtilmistir. Ayrica arastirmanin gecerliginin etkilenmemesi igin
arastirmacilar uygulamayi ders planina bagh olarak yiritmuslerdir. Arastirmadan elde edilen
veriler iki arastirmaci tarafindan es zamanli olarak ancak farkli yerlerde bagimsiz olarak
okunmus ve kodlar olusturulmustur. Kodlardan vyola cikarak bulgularin olusturulmasi
sirasinda arastirmacilar arasinda %95 oraninda fikir birligine varilmis olup, bu durum ig
glvenirligi artirmistir. Fikir ayriigina dusiilen noktalarda Uglncl arastirmacidan yardim
istenmis ve bu sekilde ortak bir ¢6ziime ulasiimistir. Son olarak, elde edilen milakat verileri
ogrencilere tekrar okutularak eklemek istedikleri olup olmadigi sorulmus, boylece katilimci
kontroll saglanmistir.
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Bulgular

Bu bolimde Turkiye'deki bir kdy okulunun 4. sinifinda 6grenim goren sekiz 6grenci ile
yuritilen yari yapilandiriimis milakat yoluyla elde edilen veriler derlenerek sunulmustur.
Ogrenci isimleri gizlenerek dgrenci kodlariyla beraber verilmistir.

Ogrencilere yapilan etkinlikler hakkinda gorislerini bildirmeleri icin yéneltilen sorular
ve elde edilen bulgular Tablo 1'de sunulmustur.



Tablo 1. Ogrencilerin miilakat sorularina vermis olduklari cevaplar

Ogrenci f

Soru 1. Bu derste yapilan etkinlikleri nasil buldunuz?

Etkinlikleri begendim, eglenceli buldum. 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08 8

Etkinlikleri begendim, 6gretici buldum. 01, 02 2

Soru 2. Yapilan etkinlikte en ¢ok begendiginiz b6liim neresiydi?

Tabak hazirlama 01, 03, 64, 05, 06, 07, 08 7
Poster yapma 02, 06 2
Sarki yazma 07 1

Soru 3. Yapilan etkinliklerde zorlandiginiz béliim var miydi? Var ise zorlandiginiz béliimii
nedeniyle birlikte detaylica agiklayiniz.

Tabak tasarlarken zorlandik 062, 08 2
Poster yaparken zorlandik 04, 05 2
Sarki yaparken zorlandik 03, 07 2
Zorlandigimiz bir béliim yoktu 01, 06 2

Soru 4. Yapilan etkinliklerde hoslanmadiginiz-begenmediginiz béliim var miydi?

Tabak hazirlama 03, 04 2

Begenmedigim bir béliim yoktur 01, 02, 65, 06, 67, 08 6

Soru 5. Fen bilimleri dersinde diger konulan da bu sekilde 6grenmek ister miydiniz?

Evet isterdim 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08 8

Tablo 1'de 1. soru incelendiginde 6grencilerin "Bu derste yapilan etkinlikleri nasil
buldunuz?" sorusuna verdikleri cevaplar gériilmektedir. 01 kodlu 6grenci diisiincelerini "Cok
giizel buldum ciinkii cok eglenceliydi ve bize bilgi veriyordu" seklinde ifade ederken 02 kodlu
ogrenci "Cok begendim, hem bana gore de konuyu daha iyi pekistirdik hem de c¢ok
eglenceliydi" seklinde ifade etmistir. Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin timi STEAM
etkinliklerini eglenceli ve 6gretici bulmustur.

Ogrencilere etkinlikteki en cok begendikleri bdlimi ve neler yapmaktan hoslandiklarini
ogrenmek icin Soru 2 sorulmustur. Ogrencilerin "Yapilan etkinlikte en cok begendiginiz
bélim neresiydi?" sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde O1 kodlu dgrenci "Tabak
etkinligini cok begendim. Siisleme ¢ok hosuma gitti" seklinde ifade ederken 02 kodlu dgrenci
"Poster bolimii en cok secme bolimi hosuma gitti sectik, begendik cok eglenceliydi"
seklinde, O7 kodlu 6grenci "Tabak yapma bolimi ve sarki bolim giizeldi" seklinde ifade



etmistir. Tablo 1'deki bulgulara gore Ogrenciler genel olarak yapilan etkinlikleri
begenmislerdir ve 6grencilerde olumlu tutum gelistigi distinilmektedir.

Elde edilen bulgularda 6grencilerin tabak tasarlama bolimiinde ¢ok eglendikleri

gorilmustir. Ogrencilerin tasarlamis olduklari tabaklarin fotograflar Sekil 1’de sunulmustur.

Sekil 1. Ogrencilerin tasarladiklar tabak érnekleri

Ogrencilere etkinlikte zorlandiklari bolim olup olmadigini 6grenmek amaciyla Soru 3
yoneltilmistir. Ogrencilerin "Yapilan etkinliklerde zorlandiginiz bélim var miydi? Var ise
zorlandiginiz bolim nedeniyle birlikte detaylica yaziniz" sorusuna verdikleri cevaplar
incelendiginde 02 kodlu dgrenci "Alt tabanda zorlandim ciinkii kestim, yapistirdim, bir de
nasil sekil verecegimi sectigim icin zorlandim" seklinde, O4 kodlu &grenci "Posterde
zorlandik. Ciink{ biraz yanhslarimiz oldu" seklinde, O7 kodlu égrenci "En cok sarki yazma
bélimiinde zorlandik" seklinde O1 kodlu 6grenci ise "Zorlandigimiz bélim yoktu ¢iinkii hepsi
cok kolaydi" seklinde ifadelerde bulunduklari gérilmuistir. Elde edilen bulgulara goére
ogrencilerin zorlandiklari bollimler genel olarak materyallere sekil verme ve Urin tasarlarken
kullanilacak yeri belirleyememe seklindedir. Yapilan etkinliklerde 6grencilerin zorlandiklari
bolim fotograflari Sekil 2’de sunulmustur.

Sekil 2. Ogrencilerin zorlandiklarini ifade ettikleri béliimler



Ogrencilere yapmaktan hoslanmadiklari begenmedikleri bolimleri grenmek amaciyla
Soru 4 yéneltilmistir. Ogrencilerin “Yapilan etkinliklerde hoslanmadiginiz begenmediginiz
bélim var miydi?” sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde, 04 kodlu 6grenci “Tabak
bélimi biraz degisik oldu” seklinde ifade ederken, O5 kodlu 6grenci “Ben her bdlimi
begendim” seklinde, 06 kodlu &grenci ise “Cok eglendim, cok giizel etkinlikler yaptik”
seklinde goruslerini belirtmistir. Genel olarak 6grenciler yapilan ¢alismalari begenmislerdir.

Ogrencilere fen bilimleri dersinde diger konulari da bu sekilde 6grenmek isteyip
istemediklerini 6grenmek amaciyla Soru 5 yéneltilmistir. Ogrencilerin "Fen bilimleri dersinde
diger konulari da bu sekilde 6grenmek ister miydiniz?" sorusuna verdikleri cevaplar
incelendiginde, O1 kodlu 6grenci gérislerini "isterdim ciinki fen bilimleri dersinde eglenceli
etkinlikler yapmak isterim" seklinde ifade ederken 02 kodlu o6grenci "Evet hem
arkadasglarimla eglendik hem de konuyu daha iyi anladik" seklinde, 07 kodlu &grenci ise
“Evet, ¢linkl ¢ok guzel ¢ok eglenceliydi” seklinde goris belirtmistir. Tablo 1'e bakildiginda
tim o6grencilerin fen bilimleri dersindeki diger kazanimlarin da STEAM etkinlikleri ile
ogretilmesini istedikleri gorilmektedir. 02 kodlu 6grencinin "Evet hem arkadaslarimla
eglendik hem de konuyu daha iyi anladik" seklinde cevap vermesi konularin daha iyi
O0grenilecegini ve pekisecegini ortaya cikarmaktadir.

Tartisma, Sonuglar ve Oneriler

STEAM etkinlikleri ile ilgili 4. sinif 6grencilerinin goérislerini belirlemeyi ve bu yolla
arastirmacilara ayrica o6rnek bir STEAM etkinligi sunmayl amaglayan bu calismadan elde
edilen en 6nemli sonuglardan birisi 6grencilerin STEAM etkinlikleri ile islenen dersler
hakkindaki olumlu gérisleridir. Ogrencilerin etkinlikleri eglenceli ve 6gretici bulmalarinin
yani sira, en ¢cok begendikleri bélimler de yine STEAM yaklasimiyla ylrittlmis etkinliklerdir.
Ozkan ve Topsakal (2017), yapmis olduklari calismada STEAM etkinliklerinin ¢ogunun
o0grenciler tarafindan zevkli ve ilging bulundugunu ortaya koymustur. Ayrica Benzer ve
Evrensel (2019) STEAM etkinlikleri ile yiritmis olduklari TUBITAK projesinde benzer
sonuclara ulasmis olup, 6grenciler dersleri verimli ve zevkli bulmuslardir. Arik ve Benli
Ozdemir (2019) argiimantasyon destekli STEAM etkinliklerinde &grenci gorislerini
belirledikleri c¢alismada oOgrencilerin  biylk bir c¢ogunlugunun etkinlikleri eglenceli
bulduklarini belirtmislerdir. Damar, Durmaz ve Onder (2017) de yaptiklari ¢alismada STEM
uygulamalarinin 6grenciler tarafindan eglenceli ve ilgi cekici oldugunu tespit etmislerdir.

Ogrenciler en begendikleri bolimler olarak STEAM etkinliklerinde kullanilan tabak
hazirlama, poster yapma ve sarki yazma etkinliklerini belirtmislerdir. Yukarida da belirtildigi
gibi 6grenciler genel olarak STEAM yaklasimi ile yiritilen etkinliklerden keyif almislardir ve
bu sonug literatiirdeki bircok sonug ile desteklenmektedir. Ogrenciler etkinliklerden keyif
almalarinin yani sira, en c¢ok zorlandiklari boélim olarak yine STEAM etkinliklerini
gostermislerdir. Bunun durumun malzemeleri nasil kullanacaklarini, nasil tasarim
yapacaklarini bilmemelerinden kaynaklandigi anlasilmaktadir. Nitekim Akglindiiz ve Akpinar
(2018) yaptiklari calismada etkinliklerin zorlugunun malzeme kullanmaya goére degistigini
ortaya koymustur. Etkinliklerin zor oldugunu belirten 6grencilerin daha ¢ok malzemelerin



kullanimi hususunda zorlandiklari goriilmektedir. Bu calismada da tabak tasariminda alt
tabani keserken zorlandigini belirten 6grencilerin yorumlari bu sonugla o6rtismektedir.
Akgindliz ve Akpinar (2018) yapmis olduklar arastirmalarinda 6grencilerin  STEM
etkinliklerini gergeklestirirken en 6nemli sikintilarinin GrinG tasarlama asamasinin ve bu
tasarim igin gereken malzemelerin bulunmayisi oldugunu belirtmislerdir. Sahin ve Yildirm
(2006), Unal ve Aral (2010) yaptiklari calismalarda ise fen bilimleri etkinliklerinin 6grencilere
bilimle ilgili olan becerileri kullanma, ihtiya¢ olan materyalleri ve arag geregleri kullanma,
analitik diisinme vb. tecrlibeler kazandirdigini ifade etmektedirler. Eroglu ve Bektas (2016)’a
gore sire, ara¢ gere¢ ve hedef davranislar hakkinda o6grencilerin yeterli bilgi sahibi
olmamalari, STEM etkinliklerine dayanan o6gretme sireglerinin verimli gerceklestiriimesini
engellemektedir. Bununla birlikte yapilmis diger galismalarda 6grencilerin siklikla zaman
probleminden dolayi tasarimlarini istedikleri gibi yiriitemedikleri gériilmektedir (Ornegin,
Arik & Benli Ozdemir, 2019; Benzer & Evrensel, 2019).

Cahsmanin bir diger énemli sonucu 6grencilerin diger fen derslerini de bu sekilde
islemek istemeleridir. Bunun sebebi 6grencilerin etkinliklerden keyif almalari, bir seyler
Urettikge mutlu olmalari olabilir. Ayrica Karakaya, Yantiri, Yilmaz ve Yilmaz'in (2017)
calismalar incelendiginde 6grenilen kazanimlarda kaliciigin saglanmasi, karsilasilan
sorunlara yonelik ¢éziimler bulunmasi ve 6grenilen bilgilerin uygulanabilirliginin saglanmasi
gibi sebeplerden dolayr STEAM etkinliklerinin derslere olumlu yoénde etki ettigini ifade
ettikleri gorilmektedir. Ayrica 6grencilerin fen bilimleri derslerinde konulari deneyler ile
0grenmeyi veya eglenceli etkinlikler yapmayi sevdikleri yapilan diger c¢alismalarin
sonuglariyla da értiismektedir (Ultay & Alev, 2017; Ultay, Durukan & Ultay, 2014).

STEAM etkinlikleri 6grencilerin glinlik hayattaki problemlere oneri getirmesi ve
bilgilerini aktif olarak kullanmasi konusunda etkilidir. Ornek verilecek olursa 02 kodlu
O0grencinin yapilan etkinlikler sirasinda "Restoranlarda menilerde yiyeceklerin kalorileri
yazilabilir. insanlar meniiden kalori degerlerine bakarak yemeklerini secebilirler" fikrini
soylemistir. Kanadli (2019), STEM egitiminin fen miifredat boyutlarina en 6nemli katkilarinin
yasam becerilerini gelistirmek, 06grencilerin dikkatini ¢ekmek, kariyer yaratmak icin
farkindalik ve eglenerek 6grenme oldugunu bulmustur. Bu sonug¢ 02 kodlu égrencinin fikrini
desteklemektedir.

Sonuc olarak STEAM etkinlikleri 6grenciler lzerinde is birligi icinde calisma, aktif katilim
saglama, 6grendikleri bilgileri transfer etme, lirlin olusturma, giindelik problemlerine ¢6ziim
bulma gibi olumlu bir etki birakmaktadir. STEAM etkinliklerinin farkli disiplinler icin farkh
program tasarimi yaklasimlarina (sarmal, cekirdek, piramitsel, lineer, vb.) uygunlugunu
arastiran c¢alismalar yapilabilir. STEAM vyaklasimina odaklanilan ve onun gelistirecegi
dislinitlen yirmi birinci ylzyil becerilerini ele alan modellemeye dayali ve baska degiskenlerin
arastirildigi arastirmalar yapilabilir. STEAM yaklasimina dayali 6grenenlerin farkli 6grenme
stilleri arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalar yapilabilir. Her diizeydeki 6grencilerin STEAM
yaklasiminin uygulamalarindaki Griinleri sergileyecekleri geleneksel bilim senlikleri ve bilim
fuarlari platformlari yayginlastirilabilir.
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Ekler:

Ek 1. Besinlerimiz (initesinin STEAM ile 6gretimine iliskin 6rnek bir uygulama

Alanlar

Sinif 4
Konu Alani Besinlerimiz
Siire 40’ x 6

Fen Bilimleri
Kazanimlar
- F.4.2.1.1 Canli yasami ve besin igerikleri arasindaki iliskiyi agiklar.
- F.4.2.1.2 Su ve minerallerin bitin besinlerde bulundugu ¢ikarimini yapar.
- F.4.2.1.4 Insan saghg ile dengeli beslenmeyi iliskilendirir.
Ogrenme Alani: Sayilar ve islemler
Alt Ggrenme Alani: Dogal Sayilarda Toplama islemi

Matematik

Kazanimlar
- M.4.1.2.1 En ¢ok dort basamakli dogal sayilarla toplama islemi yapar.

Kazanimlar

—> Tasarim igin uygun malzemeyi temin etme, ara¢ — geregleri se¢me, ¢alisma

takvimi olugturma, maliyet hesaplanmasi yapma ve degerlendirme siiregleri
Teknoloji — Sanat Gzerinde durulur.

- Tasarimi igin taslak gizimler yapar.

-> Gunluk hayatta kullanilan bir Griini mekanik tasarim ozelliklerine dikkat ederek

yeniden tasarlar.

BOLUM 1
Dersin Adi Fen Bilimleri
Sinif 4
Unite Besinlerimiz
Siire 40’ x 6
BOLUM 2

- F.4.2.1.1 Canli yasami ve besin igerikleri arasindaki iliskiyi agiklar.
- F.4.2.1.2 Su ve minerallerin bitin besinlerde bulundugu g¢ikarimini
yapar.

- F.4.2.1.4 Insan saghg! ile dengeli beslenmeyi iliskilendirir.

Ogrenci Kazanimlan

Fen - Teknoloji - Toplum- Cevre  Saglikli yasam icin dengeli ve saglkli beslenmenin 6nemini fark eder.

1) Bilimin 6znel oldugunu ve bilim insanlarinin ayni verileri farkli

Bilimin Dogasi ile ilgili yorumlayabilecegini ¢ikarimini yapar.
Kazanimlar 2) Bilimsel bilgi belli bir oranda insanin hayal giicii ve yaraticiligina
baglidir.

1) Sagliksiz beslenmenin sonuglarini tahmin eder.

Bilimsel Sureg Becerileri 2) Saghkh beslenme ile ilgili model olusturur.
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Ogretim Yéntem ve Teknikleri

5E Ogrenme modeli, anlatim, érnek olay, soru- cevap, beyin firtinasi,
STEAM etkinlikleri

Kullanilan arag- geregler

Tahta, projeksiyon, bilgisayar, ders kitabi

BOLUM 3
Ogrencilerin dikkatini cekmek icin EBA’dan saglikli beslenme konulu bir
video gosterilir.
(https://www.eba.gov.tr/video/izle/1465189bcce3e09d531644863eba365
73fe6ec9218006. Erisim Tarihi: 01.11.2019)
Giris Videoda sagliksiz beslenen bir 6grencinin bayilmasi ve hastaneye gittigi

yerden video kesilir, 6grencilere;
1) Cocuklar sizce neden boyle bir olay yasandi?
2) Siz bu durumu engellemek icin neler yapardiniz?
3) Dengeli ve saglikli beslenmek icin nelere dikkat etmeliyiz? sorulari
sorulur.
EBA lzerinden obezite ve diyabet konulu bir video izletilir.
(https://www.eba.gov.tr/video/izle/6235f8df0ed9db83d4e71a9fcc2dedfa
72898cb0a0002. Erisim Tarihi: 01.11.2019)
1) Obeziteli kisilere nasil yardimci olunabilir?
2) Obeziteli bir kisiye nasil meni hazirlardiniz?

Ogretme - 3) Cevrenizde bu tarz insanlar gérdiiniz mi? sorulari sorulur.

Ogrenme Ogrencilere 6rnek bir meni kalori hesabi yaptirilir. Kalori hesabi yapilirken

Etkinlikleri  Kesfetme

porsiyona ve besin igeriklerine dikkat gekilir.

“Saglikli Tabak Hazirlayalim” ( Etkinlik - 1) etkinligi yapilir.

Ogrencilerden ilgi gekici, giizel, saglam tabaklar hazirlamalari istenir. Tabak
hazirlama islemi bittikten sonra 06gle yemegi menlsu taslak plan
hazirlamak igin 6grencilere kagit dagitilir. Segilen yemeklerin resimleri
yapilarak tabak Gzerinde sunulur. Bu islemlerden sonra 6grencilere besin
kalori listesi verilir. Ogrencilerden 6gle yemegi meniisi hazirlamalar
istenir.

Agiklama

Saglikli  beslenme {izerine konusulur ve insan saghg icin saghkh
beslenmenin 6nemi anlatilir.

Derinlestirme

Cocuklardan hazirlamis olduklari saglikh beslenme tabagini sarki, hikaye ya
da tekerleme ile birlikte sunmalari istenir. Sunum yapilirken videoya kayit
edilir.

Degerlendirme

“Nasil Beslenmeliyiz?” (Etkinlik - 2) poster etkinligi yaptirilir. Hazirlanan
posterler sinifta sunulur.

ETKINLIK — 1 (SAGLIKLI TABAK HAZIRLAYALIM)

Kullanilacak Malzemeler:

- Karton - Makas -Yapistirici -Boyama Kalemi -Eva -Fon karton -Besin resimleri - A4 kagit-Rulo

Etkinlik Basamaklari

e Ogrencilerden 3-4 kisilik gruplar olusturmalari istenir.
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https://www.eba.gov.tr/video/izle/1465189bcce3e09d531644863eba36573fe6ec9218006
https://www.eba.gov.tr/video/izle/1465189bcce3e09d531644863eba36573fe6ec9218006
https://www.eba.gov.tr/video/izle/6235f8df0ed9db83d4e71a9fcc2dedfa72898cb0a0002
https://www.eba.gov.tr/video/izle/6235f8df0ed9db83d4e71a9fcc2dedfa72898cb0a0002

Ogrencilerden hazirlayacaklari saglkli bir meni tabaginin taslagini cizmeleri istenir.
Ogrencilerden hazirlayacaklari meniiyii belirlemeleri istenir (Kahvalti, 6gle, aksam).
Ogrenciler ¢izmis oldugu taslaga gore tabaklari tasarim asamasina gegerler.

Ogrenciler hazirlamis olduklari tabaklara en basta belirlemis olduklari meniileri resimlerle ya
da kendi cizimleriyle olustururlar.

o Her grup kendi tabak tasarimini sunar.

e Ogiinleri hazirlarken besin iceriklerinden nasil faydalandik?
e Her 6gunde farkli besinlerle beslenmenin viicut sagligimiz agisindan 6nemi nedir?

Kahvaltilik Uriinler Meyveler ve Sebzeler Corba ve Yemekler
B 130 D t
eya'z 50 gr . Elma 1 adet 60 kalori omates 1 kase 30 kalori
Peynir kalori Corbasi
K 205 Mercimek
a§ar 50 gr . Portakal 1 adet 50 kalori erame 1 kase 56 kalori
Peynir kalori Corbasi
100 Etli Kur
Zeytin 50 gr 57 kalori  Muz 1 adet . Hurd 1 kase 133 kalori
kalori Fasulye
Yumurta ladet 80kalori Mandalina 1 adet 50 kalori  Yogurt 1 kase 168 kalori
152 . .
Bal 50 gr Kalori Domates 1 adet 14 kalori  Karniyarik 100 gr 134 kalori
St 50 cc 68 kalori ~ Salatalik 1 adet 11 kalori  Kofte 100 gr 254 kalori
Ekmek 1dilim 28 kalori Pilav 100 gr 352 kalori

Tavuk Izgara 100 gr 132 kalori

Ton Baligi 100 gr 121 kalori

Kuzu Izgara 100 gr 282 kalori

DEGERLENDIRME ANAHTARI

Performans Diizeyi Olgutler ve Olgiit Tanimlari
Carpicilik
Cok iyi Tabak menisi oldukga dikkat gekici sekilde tasarlanmis
iyi Tabak menisi amacini kismen yansitiyor
Gelistirilmeli Tabak menisi dikkat cekici degil

Bilimsel Dogruluk

Cok iyi Tabak mendsi, hata icermiyor
iyi Tabak menisiinde bazi hatalar var
Gelistirilmeli Tabak menusiinde ¢ok sayida hata var
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icerik

Cok iyi Tabak menisu, konu ile ilgili tim 6geleri igeriyor
iyi Tabak menusi, konu ile ilgili 6gelerden bazilarini iceriyor
Gelistirilmeli Tabak menisu, konu ile ilgili gok az 6ge igeriyor

Amag
Cok iyi Tabak menus(, calismanin amacini agik, anlasilir ifade ediyor
iyi Tabak menus(, calismanin amacini kismen ifade ediyor
Gelistirilmeli Tabak menusiinde ¢alismanin amaci anlasiimiyor

Materyal Kullanimi

Cok iyi Gorsellerin, yazili materyallerin kullanimi konuya uygun ve yeterli
yi Gorsel ve yazil materyaller konu ile ilgili ama yetersiz
Gelistirilmeli Gorsel ve yazil materyaller konuyu desteklemiyor

ETKINLIK — 2:
NASIL BESLENMELiYiz?
Kullanilacak Malzemeler:
- Karton - yapistirici - makas - farkli besin resimleri
Etkinlik Basamaklart:

® Getirdiginiz Urlnleri besinlerin igerik durumlarina gére gruplayiniz.
Karbonhidrat, yag, protein, mineral, vitamin, su besin gruplarini igeren sekiller gizelim.
Cizdiginiz sekil ya da harita tizerine besinlerin resimlerini ait oldugu gruba yapistiralim ve
posterimizi olusturalim.

o Arkadaslarimizin hazirladigi posterlerle kendi posterimizi karsilastirarak benzer ve farkhhklari
belirleyelim.
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