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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Gizel Sanatlar Egitimi Anabilim Dali
Resim-is Egitimi Bilim Dali
Doktora Tezi

GORSEL SANATLAR OGRETMEN EGITiMINDE STEAM EGITiMi YAKLASIMI

Semahat ERDOGAN

Modern yaklasimlardan biri olarak kabul géren STEAM egitimi Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve
Matematik alanlarini uyumlu ve ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimiyle biitiinlestiren disiplinlerarasi bir yaklagimdir.
Arastirmanin temelinde, Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinin STEAM egitimi yaklasimi yoluyla zenginlestirilmesi
ve gelistirilmesinin 6gretmen adaylar1 iizerindeki etkisinin incelenmesi ile 6gretmen adaylarinin kendi egitim
uygulamalarindaki yansimalarimi incelemek amaglanmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda ilk adim olarak Tiirkiye’nin
cesitli illerinde gorev yapmakta olan 14 gorsel sanatlar 6gretmenine yapilandirilmig gériisme formu uygulanmus,
gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimine yonelik goriisleri belirlenmis ve STEAM egitiminin gorsel
sanatlar 6gretmen egitiminde yer almasma dair ihtiya¢ durumu tespit edilmistir. Ikinci adimda ise dgretmen
adaylarmin  STEAM egitimine yonelik goriisleri ve Ogretmen adaylarinin G&gretim siirecinde STEAM
uygulamalarini kullanma diizeyleri belirlenmistir. Ugiincii adimda ise dgretmen adaylarinin STEAM destekli
derslerinin ortaokul dgrencilerine yansimalari tespit edilmistir. Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden biri
olan eylem aragtirmasi yontemi kullanilmistir. Bu arastirmanin verileri, nitel veri analiz tiirlerinden biri olarak
kabul edilen tiimevarimsal bir yaklasim olan tematik analiz yoluyla ¢oziimlenmistir. Gorsel sanatlar
ogretmenlerinden elde edilen verilere gore gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimi yeterliligi ac¢isindan
kendilerini yeterli gérmedikleri, STEAM egitimi kavramu ile ilgili bilgilerinin sinirli oldugu gorsel sanatlar
Ogretmeni yetistirme programindaki derslerin hedef ve igeriginin 6gretmen adaylarina STEAM egitimi yeterliligi
kazandirmas: hususunda yeterli bir egitim siirecinin olmadigi, gorsel sanatlar O6gretmen adaylarina, lisans
egitiminde STEAM egitimine yonelik derslerin verilmesi gerektigi tespit edilmistir. Ogretmen adaylarindan elde
edilen bulgular 15181nda; STEAM egitiminin 6gretmen adaylarinin grenme-6gretme siirecini, materyallerini,
egitim igerigini, STEAM egitimine yonelik algilarini ve bakisg agilarii olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulagilmigtir. Ayrica 6gretmen adaylariin STEAM destekli dersleri ortaokul 6grencilerinin ¢ogunlugu tarafindan
olumlu karsilanmis, 6grencilerin ilgisini ¢ekmis ve onlarin dgrenmelerine, yaraticiliklarina ve becerilerine katki
sagladig1 tespit edilmistir. Bu baglamda Resim Is Ogretmenligi programlarinda, ders iceriklerinde STEAM
egitiminin yayginlastirilmas: 6gretmen adaylarimin bilgi, beceri ve algilarinin gelistirilmesi agisindan gerekli
oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglar 1s1ginda 6gretmen adaylariin STEAM egitimi konusunda bilgi, beceri ve
tutumlarmt gelistirecek dersler ve uygulamalarin 6gretmen egitimi programlarina entegre edilmesi gerektigi
Onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: STEAM Egitimi, Gorsel Sanatlar Egitimi, Ogretmen Egitimi
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STEAM EDUCATION APPROACH ON VISUAL ARTS TEACHER EDUCATION

Semahat ERDOGAN

STEAM education, which is accepted as one of the modern approaches, is an interdisciplinary approach
that integrates the fields of Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics into a coherent and engaging
learning experience. The basis of the research is to examine the effect of enriching and developing the visual arts
teaching Il course through STEAM education approach on pre-service teachers and to examine the reflections of
pre-service teachers in their own educational practices. In line with this purpose, as a first step, a structured
interview form was applied to 14 visual arts teachers working in various provinces of Turkey, the views of visual
arts teachers on STEAM education were determined and the need for STEAM education in visual arts teacher
education was determined. In the second step, the views of pre-service teachers towards STEAM education and
the level of use of STEAM applications in the teaching process of pre-service teachers were determined. In the
third step, the reflections of pre-service teachers’ STEAM-supported courses on middle school students were
determined. Action research method, one of the qualitative research methods, was used in the study. The data of
this study were analyzed through thematic analysis, which is an inductive approach accepted as one of the
qualitative data analysis types. According to the data obtained from visual arts teachers, it was determined that
visual arts teachers do not consider themselves sufficient in terms of STEAM education competence, their
knowledge about the concept of STEAM education is limited, the objectives and content of the courses in the
visual arts teacher training program are not sufficient to provide STEAM education competence to pre-service
teachers, and pre-service visual arts teachers should be given courses on STEAM education in undergraduate
education. In the light of the findings obtained from pre-service teachers, it was concluded that STEAM education
positively affected pre-service teachers’ learning-teaching process, materials, educational content, perceptions and
perspectives towards STEAM education. In addition, STEAM-supported lessons of pre-service teachers were
positively received by the majority of secondary school students, attracted the interest of students and contributed
to their learning, creativity and skills. In this context, it has been determined that it is necessary to disseminate
STEAM education in the course content in Art Education programs in order to improve the knowledge, skills and
perceptions of prospective teachers. In the light of these results, it is suggested that courses and practices that will
improve pre-service teachers’ knowledge, skills and attitudes about STEAM education should be integrated into
teacher education programs.

Keywords: STEAM Education, Visual Arts Education, Teacher Education

Xiv



BOLUM 1
1. GIRIS

Egitim, diinyanin degismesini ve gelismesini saglayan en 6nemli kavramlardan biridir.
Gegmiste bir toplumun varolusunu siirdiirmesi, ihtiyaglarini karsilayabilmesi, iilke olarak
gelismesi, vatandaslarina kaliteli, disiplinli ve saglikli bir egitim sunmasiyla gergeklesmistir.
Hizla degisen ve gelisen yasam sartlarinda gelecege yonelik kararli adimlar atmak isteyen
bireylerin akademik basarilarindaki artis, ¢aga uygun, modern egitim yaklasimlar1 sayesinde

saglanacaktir.

Bir toplumun kiiltiirel mirasinin kugaktan kusaga aktarilmasinin en 6nemli araglarindan
biri egitimdir. EZitim bu yoniiyle tiim kiiltiirlerin kolektif hafizas1 gorevi gormektedir. Egitim
tarihi calismalari, insanlara hafizalarina yerlesmis bilgileri hatirlatarak yapilan veya yapilmasi
muhtemel hatalar1 diizeltmeye calismaktadir. Egitim, insanoglu kadar uzun siiredir var

olmasina ragmen nispeten yeni bir bilimdir (Giliven, 2018, s. ii1).

Sozciiklerin kullanilan anlamlarinin belirlenmesine 6zen gosterildigi takdirde bir¢cok
tartisma ve sorundan kaginmak miimkiin olabilmektedir. “Egitim” sozciigii Latince kdkenlidir
ve iki sozciikten tiremistir. Birisi beslemek anlamia gelen “educare” kelimesi, ¢cocugu bilgi
ile beslemek olarak tanimlamakta ve egitimin islevini de ¢ocugu bilgi ile beslemek olarak kabul
etmektedir. Digeri ise; disaridan ¢ekmek, ...e dogru yoneltmek, beslemek ve yetistirmek vb.
anlamlara gelen, cocugu toplumun isteklerine gore yetistirmek olarak tanimlayan ve egitimin

6

islevini ¢ocukta var olan yetenekleri ortaya ¢ikarmak olarak algilayan “ educere” kelimesidir
(Akt., Mialaret, 2001, s. 5). Egitim sozciigiinin Divan- i Liigat-it Tiirk’teki karsihigr ise”
igitmek, ikidmek, terbiye etmek, yetistirmek (ikdilmek egitilmek)” sozcligiinden tiiremistir.
Egitmek, bir hayvani veya bir insami «yetistirmek», «tam olarak gelismesini saglamak»
demektir. Bu baglamda egitim; bir toplumda, o toplumu olusturan bireylerin toplu yasama

katilarak kisiliklerini gelistirmeleri i¢in onlara sunulan araglar ve yontemler toplamidir (Giiven,

2018, s. 2).

Egitimle ilgili gegmisten bu zamana oldukca fazla tanim yapilmistir. Durkheim’in
(1911) ifadesiyle egitim; daha yasli kusagin, heniiz sosyal hayat i¢in yeterli olgunlukta olmayan
gen¢ kusak tlizerinde yaptig1 eylemlerdir. Amaci; ¢ocuklarin iginde yasadiklari toplumun ve
sosyal baglamin onlardan bekledigi ahlaki, entelektiiel ve fiziksel nitelikleri kazanmalarina

yardimci olmaktir (Akt., Mialaret, 2001, s. 2). Ertiirk’e (2017, s. 13) goére egitim, istenilen
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degisimi saglamak amacityla kisinin kendi deneyimleri yoluyla davranisini degistirme siirecidir.
Sonmez (2015, s. 2-5) ise egitimi beyinde arzu edilen biyokimyasal degisiklikleri tetikleyen
fiziksel uyarilar siireci seklinde tanimlamis, en genel anlamiyla egitimi kiiltiirleme siireci olarak
ele almistir. Egitimin ana gayelerinden birisi de bilim, teknoloji, ekonomi ve toplum
alanlarindaki gelismelere ve ilerlemelere ayak uydurarak toplumsal yasam diizenini
koruyabilecek ve toplumsal ilerlemeyi saglayabilecek insan kaynagi yetistirmektir (Tiirk, 2019,
S. 2).

Bilgi ve beceri kazandirmak, insani istendik davranislarla donatmak, yani egitmek,
geemiste de gilinlimiizde de en 6nemli sorun olmustur. Devleti yonetecek, endiistrileri
planlayacak, gelistirecek ve isletecek, dogay1 besleyecek ve iiriinlerini hasat edecek, okullar,
yollar ve barajlar inga edecek, nesneler ve gerceklerle ilgili sorunlar1 yaratacak veya ¢ozecek
olan kisi insandir. Sorun ¢oziiciiler olarak insanlara bilgi, beceri ve tutarli davranis kazandirmak
kritik 6neme sahiptir (Sonmez, 2015, s. 5). Tiim bu istenilen 6zellikleri bireylere kazandirmak

ise cagdas egitim modelleri ile miimkiindiir.

Bununla birlikte diinyadaki bilimsel ve teknolojik gelismeler ve egitimdeki yeni
yaklasimla bireylerin istenilen yasam standartlarinda bir hayat siirdiirebilmeleri i¢in bireylerin
gelecekle ilgili planlar yapmasi gerekmektedir. Bu ylizden bireylere 21. yiizyil becerileri
cercevesinde teknoloji odakli okuryazarlik, yaraticilik, iletisim problem ¢dzme, girisimcilik
becerilerinin kazandirilmasi 6nem arz etmektedir. Dordiincii sanayi devrimi ile birlikte bireyleri
gelecegin meslekleri i¢in sahip olunmasi gereken becerileri kazandirmada STEM biiyiik 6nem

arz etmektedir (Cepni ve Ormanci, 2018).

STEM egitimi; bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik kelimelerinin ingilizce bas
harflerinden ortaya c¢ikmistir. Ulkemizde ise fen, teknoloji, miihendislik ve matematik
sozciiklerinin kisaltmalari ile FeTeMM seklinde ifade edilmistir (Milli Egitim Bakanligi, 2016,
s. 10). Insanlar kendilerini sorgulamaya, diisiinmeye, arastirmaya, anlamaya, yorumlamaya ve
yaratici olmaya olanak saglayacak programlari devreye sokarak iiretkenliklerini géstermelidir.
STEAM bilimi, teknolojiyi, miithendisligi, sanati ve matematigi kapsayan, mevcut STEM’e
sanatt dahil eden bir egitim yaklagimidir (Herro ve Quigley, 2016, s. 191). STEM, belirli bir
amag¢ icin matematik ve bilime daha ¢ok odaklanirken STEAM, ¢6ziimleri arastirirken ve
tasarlarken tasarimi, bilgisayar grafiklerini, performans sanatlarini, yaratici diistinmeyi ve hatta

eglenceli problem ¢6zmeyi dikkate almaktadir (Jolly, 2014).



STEAM egitimi bir¢ok disiplinin entegrasyonu, projelerin gelistirilmesi ve bu fikirlerin
tiretim yoluyla hayata gecirilmesi iizerine kurulmustur. STEAM egitimi ayn1 zamanda
Ogrencilerin kavramlarini sanat, tasarim ve yaraticilik iceren iirlinlere doniistiirebilecekleri bir
ortam yaratir. STEAM egitimi, sanati ve tasarimi egitim konseptine dahil etmesiyle One

¢ikmaktadir (Erdogan, 2020, s. 304).

STEAM egitimi; bilim, teknoloji, miithendislik, sanat ve matematik kavramlarini bir
araya getiren ve ogrencilere bu alanlarda biitiinsel bir 6grenme deneyimi sunan bir yaklasim
olmasi nedeniyle STEAM egitimi alan 6grenciler daha iyi elestirel diisiinebilmekte, problem
¢Ozebilmekte, baskalariyla is birligi yapabilmekte ve yaratici olabilmektedir. (Milli Egitim
Bakanligi, 2016, s. 11). Ancak, bu becerileri 6grencilere aktarmak ve STEAM derslerini etkili
bir sekilde yonlendirmek i¢in istekli 6gretmenlere ihtiyac vardir. 21. yiizyilin degisen sartlar
ve problemleri hazir bilginin 6grenciye aktarilmasi degil, 6grenci- 6gretmen birlikteliginde yeni
bilginin T{retilmesini gerektirmektedir. Bu durumda {ist diizey O6grenme ¢iktilarini
kazandirabilecek, alan egitiminde iyi yetismis bir 6gretmenin STEAM egitimi ile hedeflenen
amagclara ulagsmada en 6nemli etken oldugu goriilmektedir (Ugak ve Erdem, 2020, s. 82).
Amerika Birlesik Devletleri’ndeki ortadgretim sonrasit mithendislik programlar1 akreditasyon
kurulu [Accreditation Board for Engineering and Technology] ABET’e gore, miithendislik
programi 6grencileri i¢in belirlenen 6grenim ¢iktilart asagidaki gibidir (Accreditation Board for

Engineering and Technology, 2010, s. 3):

(a) Matematik, fen ve mithendislik bilgilerini uygulama becerisi,

(b) Deney tasarlama ve yiirlitmenin yani sira verileri analiz etme ve yorumlama
becerisi,

(c) Ekonomik, cevresel, sosyal, politik, etik, saglik ve giivenlik, tiretilebilirlik ve
stirdiiriilebilirlik gibi gercekei kisitlamalar dahilinde arzu edilen ihtiyaglari
karsilayacak bir sistem, bilesen veya siirec tasarlama becerisi,

(d) Cok disiplinli takimlarda ¢alisabilme becerisi,

(e) Miihendislik problemlerini tanimlama, formiile etme ve ¢6zme becerisi

(F) Mesleki ve etik sorumluluk anlayisi

(9) Etkili iletisim kurma becerisi

(h) Miihendislik ¢6ziimlerinin  kiiresel, ekonomik, c¢evresel ve toplumsal
baglamdaki etkisini anlamak icin gerekli genis egitim

(i) Yasam boyu 6grenmeye olan ihtiyacin taninmasi ve buna katilma yetenegi



(1) Giincel konular hakkinda bilgi
(k) Miihendislik uygulamalar1 icin gerekli teknikleri, becerileri ve modern

miihendislik araglarini kullanma becerisi.

Bahsedilen becerilerin gelistirilmesi birgok farkli alan igin gereklidir ve bu gelisme
Ozellikle STEM alanlarinda 6gretmen yetistirme programlar1 aracilifiyla gerceklestirilebilir.
Bu nedenle STEAM egitiminde 6gretmen egitimi &gretmenlere icerik bilgisi, pedagojik
yaklasimlar, teknoloji kullanim, is birlik¢i 6grenme ve degerlendirme stratejileri gibi dnemli
becerileri kazandirir. Nitelikli 6gretmenler, 6grencilerin STEAM becerilerini gelistirmelerine

ve bu alanda basarili olmalarina yardimci olur (Uyar vd., 2021, s. 156).

STEAM’in kolayca asilanmasi, Ogretmen egitim programimin siki bir sekilde
uygulanmasiyla miimkiindiir. Ciinkii 6gretmenler bilginin yayilmasinda 6dnemli rol oynayan
paydaslarin bir par¢asidir. Bu hedef dogrultusunda, en iyi sonuglari elde etmek i¢in sanati kendi
planlarina ve eylemlerine entegre etme sorumlulugu 6gretmen egitimine diismektedir. STEAM
Ogretmen egitimine, Ogretmenlerin sorgulayiciligt ve yaraticiligi etkili bir sekilde
kullanildiginda teorik bilgi ile gercek diinya uygulamasi arasindaki boslugun kapatilmasinda

biiyiik 6l¢iide yardimer olacaktir (Alabi vd., 2019, s. 32).

1.1. Problem Durumu

Bir toplumun egitime, bilime, teknolojiye ve sanata verdigi deger, o medeniyetin
gelismislik derecesi ile yakindan iliskilidir. Diinyada kiyasiya bir rekabetin oldugu ve
Tiirkiye'nin bu yarista yer alabilmesi ve ulusal kalkinmasini siirdiirebilmesi ic¢in bilgi
toplumundaki gelismelere uyum saglamasi1 gerektigi bilinmektedir (Dilmag¢ ve Ertan, 2019,

5.138).

Egitim sistemi bilimsel ve teknik gelismelere ayak uydurarak giincel kalmali, siirekli
gelisen yasam kosullarimiz nedeniyle gecerliligini kaybetmemesi i¢in yasadigimiz ¢aga uyum
saglayacak sekilde kendini yeniden kesfetmeli ve giincellemelidir (Erdogan, 2020, s. 304).
Sanat egitimi de stirekli gelisen ve degisen diinyamizda giincelligini devamli korumasi gereken
bir egitimdir. Sanat egitimi almak Ogrencilere basta gorsel algi olmak iizere pek ¢ok agidan
fayda saglar. Ayn1 zamanda onlara elestirel bir bakis a¢is1 ve ¢cogulcu bir anlayis kazandirr,
kendilerini sanatsal olarak ifade etmelerine olanak tanir; i¢cinde yasadiklari kiiltiirii tantyan,
anlayan, koruyan ve gelecek nesillere aktarabilen pozitif, yaratici insanlar yetismesine yardimci

olur. Bu nedenle sanat egitimi ¢ok onemlidir (Buyurgan ve Buyurgan, 2020, s. 2). Ugan’a



(2002, s. 3) gore her insan karmasik, cok yonlii bir varlik oldugundan sanat egitimi her bireyin

egitimini sekillendiren temel unsurlardan biridir.

Sosyal ve kiiltiirel alanlardaki degisimler, toplumu olusturan yapisal katmanlarin yani
sira sanat1 ve sanat egitimini de etkilemektedir. Giiniimiiz sanatinin konulari, iiretim yontemleri,
ifade bi¢imleri, okunmasi ve anlasilmasi daha da zorlasmistir. Kiiresellesmeden etkilenen
giinlimiiz sanati, teknolojik gelismelerle es zamanli olarak meydana gelen yeni aktarim ve
sunum teknikleri yoniinden medyay1 da igeren multidisipliner bir yapiya evrilmis, tim bu
gelismelerin sanat egitimi perspektiften okunmasi ve anlamlandirilmasi daha da zorlagmistir

(Azilioglu ve Yilmaz, 2021, s. 443).

Bilim ve teknolojinin hizla ilerlemesi toplumsal yapiy1 da etkilemektedir. Diinya hizla
degisirken cagdas egitim yontemiyle yaratici, iiretken, kendini bilen bireyler yetistirmeyi
amagclayan egitim anlayisimiz da degismektedir (Elvan ve Mutlubas, 2020, s. 101). Egitimdeki
gelismeler bir¢cok {iilkede kamuoyunun algisini artirirken, gelisen ve degisen egitim
kurumlariyla birlikte teknoloji de olumlu bir sekilde ilerlemektedir. Sovyetler Birligi’nin uzay
programiyla baslayan teknoloji yarisi biiyiiyerek diinya ¢apinda teknoloji tiretimini etkilemeye
baslamistir. Egitim sistemi diizenlemeleri ve fen okuryazarligimin yani sira teknoloji, bilim,
matematik, miihendislik okuryazarligi, sanatsal ve yenilik¢i bakis agisina sahip, iireten,
gelistiren ve ayak uyduran insanlar yetistirmek, teknoloji diinyasinda s6z sahibi olmanin en
kesin ve kolay yoludur. (Seren ve Veli, 2018, s. 25). Bu durumda diinyayla rekabet edebilecek
kavramlarin ve disiplinlerarasi iligkilerin egitim sistemine dahil edilmesi, bireysel gelisimde
yeni yaklagimlarin 6niinii agmistir. Amerika Birlesik Devletleri ve Avrupa Birligi’nde teknik
bilgi ve becerilerin kazandirilmasinin yani sira, 6grencileri okul sonrasi hayata ve ¢agdas is
yasaminin ihtiyaglarii/becerilerini 6ne c¢ikaran bir egitim stratejisini One ¢ikarmak igin
girisimler ve projeler baslatilmistir (Akgilindiiz, Aydeniz, vd., 2015, s. 10). Tiim bu gelismeler
gdz Oniine alindiginda, uluslararasi alanda egitim programlarmin 6nemi artmis, bunun
sonucunda kiiresel degisim ve ilerlemeler program yaklasimlarin1 ve dgretim stratejilerini

degistirmis, llkeleri egitimde yeni yaklasim ve teknikler aramaya yoneltmistir.

Bu yenilik¢i 6gretim stratejilerinden biri de son zamanlarda 6nemi artan STEAM
(Science: Fen, Technology: Teknoloji, Engineering: Miihendislik, Art: Sanat, Mathematics:
Matematik) egitimidir. STEAM egitiminin amaci, Ogrencilerin kapsamli bir egitim
yaklasimiyla sorunlara disiplinlerarasi bir bakis agisiyla bakarak bilgi ve beceri kazanmalaridir

(Sahin vd., 2014, s. 297). STEAM egitimi, okul 6ncesi egitimden yiiksekogretime kadar tim

5



egitim siirecini kapsayan disiplinlerarasi bir yaklagim olarak kabul edilmistir (Milli Egitim
Bakanligi, 2016, s. 11). Aktif 6grenme olarak da bilinen diSiplinleraras1 yaklagim, etkilesime
ve yeni fikirlerin liretilmesine olanak saglayan bir ortam yaratmaktadir. Bunun yani sira bu
yaklasim, konulara ve sorunlara basit bir yaklasim yerine biitiinciil yaklasarak 6grenmenin
etkili ve uzun Omiirlii olmasini saglamaktadir. Ayrica alanla ilgili bilgilerin aktarilmasi
acisindan da oldukca dnemlidir (Edeer, 2005, s. 81). Ogrenciler ayrica disiplinleraras: egitimin
sagladig1 ilgi ¢ekici ve ilham verici firsatlardan yararlanabilirler (Jacobs, 1989, s. 10).
Disiplinleraras1 egitim, cesitli akademik alanlarin entegrasyonu yoluyla oOgrencilere dis

diinyayla etkilesim kurma sans1 verir ve ona dair anlayislarini genisletir (Ozkék, 2005, s. 161).

Disiplinleraras1 bir yaklasim olan STEAM egitiminde, Ogrencilerin problemlere
disiplinleraras1 bir bakis acisiyla yaklasmalarina olanak taniyarak yaratici ve yenilik¢i
diistinmelerine yardimei olur. Yildirim ve Altun’a (2015, s. 29) gore STEAM egitimi, gesitli
akademik alanlar birlestirerek 6grencilere 21. yiizyil egitimi, yeni edinilen bilgilerin gercek
diinyadaki durumlara uygulanmasi yoluyla anlamli 6grenme ile etkili ve kaliteli 6grenme
sunan, yeteneklerin gelistirilmesini saglayan bir yontemdir. STEAM egitim yontemi, insanlara
yirmi birinci ylizyillin is giliclinde basarili olmak icin ihtiyag duyduklar1 yeteneklerle
donatilmasinda ¢ok onemlidir. Bu yetenekler arasinda yaratici diisiinme, hayal giicii, empati ve

hosgorii yer almaktadir (B. Yildirim ve Tiirk, 2018, s. 196).

Gokay’a (2010, s. 51) gore ezberlemeye odakli egitim tek yonliidiir ve gercek diinyadaki
zorluklarin ve basarisizliklarin temel nedenidir. Giiniimiiz diinyasinda insanlardan iiretken
olmalar1 beklenmektedir (Milli Egitim Bakanlig1, 2016, s. 10). Uretici bireylerin yetismesine
olanak saglayan STEAM egitimi, ilgi ¢ekici ve motive edici deneyimler yoluyla ger¢ek diinya
sorunlarina iligkin bilgiyi tesvik eden bir egitim stratejisidir ve sadece iiriin odakli degil aym

zamanda siire¢ ve beceri odaklidir (Bybee, 2010, s. 31).

Konuyla ilgili literatiir taramasi yapildiginda, diinya ¢apinda STEAM 06gretmen egitimi
ve sanat egitiminde STEAM egitimi {izerine ¢ok sayida ¢alismanin yapildig1 gériilmektedir (Jho
vd., 2016; Kang, 2019; Liao, 2016; Moon, 2018; Pilkinton, 2018; Ring, 2017; Rolling, 2016;
Stohlmann vd., 2012; Tenaglia, 2017; Wang, 2012). Bu arastirmalara gére STEAM egitimi
ogrencilere gorsel sanatlar da dahil olmak iizere tiim disiplinlerde daha uygun bir sanat egitimi
sagladigi ifade edilmistir. Ayrica STEAM egitimini alan 6grencilerin STEAM disiplinleri olan
fen, teknoloji, miithendislik, sanat ve matematik alanlarina yonelik tutumlarmi gelistirdigi

gorilmiistir.



STEM ve STEAM konularinda yurt icinde yapilan aragtirmalar dncelikle 6gretmen
adaylarinin STEAM egitimine, STEAM farkindaligina ve STEAM egitimindeki yonelimlerine
iliskin tutum, algi ve goriislerinin yan1 sira 6z yeterlilik diizeylerini tespit etmeyi
amaclamaktadir. Ayrica STEAM egitiminin adaylarin problem ¢6zme, elestirel diisiinme,
yaraticilik ve diger becerileri lizerindeki etkileri de arastirilmaktadir (Akgiindiiz, Aydeniz, vd.,
2015; Aydeniz ve Bilican, 2018; Bal, 2018; Benek ve Akgay, 2018; Seren ve Veli, 2018; Tiirk,
2019; Uyar vd., 2021; B. Yildirim ve Altun, 2015). Ayrica ¢alismalarin ¢ogunlugunun STEAM
ile ilgili olmaktan ¢cok STEM ile ilgili oldugu ve arastirmalarin sanatla ilgili olmadig

gorilmiustir.

Tiirkiye’de STEAM egitimi {izerine hem sanatta hem de diger alanlarda ¢ok fazla
arastirma bulunmamakla birlikte, baz1 egitimciler makaleler, tezler ve kitap boliimleri gibi
yayinlar araciliglyla STEAM egitiminin sanat egitimi alaninda yayginlagmasina yardimci
olmustur (Azkin, 2019; Buyurgan ve Buyurgan, 2020; Erdogan, 2020; Giilhan ve Sahin, 2018a,
2018b; Helvaci, 2019; Kahya, 2019; Mercin, 2019). Asagida bu arastirmalardan elde edilen

bulgularin bir 6zeti yer almaktadir.

e (Gorsel sanatlar dersi miifredatlarinin STEAM egitim yaklasimini kapsayacak
sekilde diizenlenmesinin gerekliligi,

e STEAM egitiminin sanat 6gretimine nasil entegre edilebilecegini belirlemek
icin daha fazla aragtirmaya ihtiyag¢ oldugu,

e Ogretmen egitimi ile ilgili lisans programlarinda STEAM egitimine duyulan

ihtiyac,

Resim-ig egitimi lisans programlarinda STEAM egitimi ile ilgili herhangi bir ders yer
alsa bile gorsel sanatlar 6gretmen adaylar1 ve ogretmenlerin STEAM egitimine dair bilgi
birikimlerine ve tecriibelerine sahip olmalar1 biiylik 6nem tagimaktadir. Bu ylizden gorsel
sanatlar §gretmenlerinin ve 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi ile ilgili farkindaliklarinin
ve STEAM egitimine yonelik goriiglerinin tespit edilebilmesi i¢in Tiirkiye’ nin ¢esitli illerinde
gorev yapmakta olan gorsel sanatlar Ogretmenlerine yapilandirilmig goriisme formu
uygulanarak ihtiyag¢ analizi yapilmistir. Gorsel sanatlar 6gretmenlerine 3 evet — hayir, 8 agik
uclu olmak tizere toplam 11 sorudan olusan yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir.
Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimine yonelik gortislerinden elde edilen bulgular

tablo halinde sunulmustur.



1.1.1. Gorsel sanatlar 6gretmelerinin STEAM egitimine yonelik goriisleri

Gorsel sanatlar Ogretmenlerine "STEAM (Science-Technology-Engineering-Art-
Mathematics) egitimi hakkinda bilgi diizeyiniz nedir?" sorusu yoneltilmistir. Ogretmenler
soruya “Bilgim var”, “Bilgim yok” ya da “Biraz biliyorum” seklinde yanit vermistir. Elde

edilen bulgular Tablo 1.1‘de sunulmustur.

Tablo 1.1. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimi hakkindaki bilgi diizeyi

Bilgi Diizeyi f
Bilgim var 2
Bilgim yok 4
Biraz biliyorum 8

Tablo 1.1 incelendiginde 2 gorsel sanatlar 6gretmeni STEAM egitimi hakkinda bilgisi

oldugunu, 4 d6gretmen bilgisi olmadigini, 8 6gretmen ise biraz bilgisi oldugunu ifade etmistir.

Gorsel sanatlar 6gretmenlerine “Gorev yapmakta oldugunuz okulda STEAM egitimine
yonelik bir ders mevecut mudur?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmenler soruya "Evet" ve "Hayir"
seklinde yanit vermistir. Elde edilen bulgular Tablo 1.2°de sunulmustur.

Tablo 1.2. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin gorev yaptiklari kurumdaki STEAM egitimi igerikli ders
mevcut durumu

Yanitlar f
Evet 5
Hay1r 9

Tablo 1.2 incelendiginde 5 gorsel sanatlar 6gretmeni gorev yapmakta olduklart okulda
STEAM egitimine yonelik dersin mevcut oldugunu 9 6gretmen ise ders olmadigini ifade

etmistir.

Gorsel sanatlar 6gretmenlerine “STEAM egitimi yeterliligi acisindan kendinizi nasil
degerlendirirsiniz?” sorusu yoneltilmistir. Elde edilen bulgular “Bilgi diizeyi”, “Yeterlilik ve
Gelisim”, “Ilgi alan1”, Arastirma Becerileri”, Cok Yénliilik”, “Ogretme Yaklasim”,
“Uygulama ve Ornekler” olmak iizere yedi tema altinda toplanmistir. Bu temalar “Yetersiz”,

“Orta” ve “Yeterli” seklinde ii¢ koddan olugmaktadir. Bulgular Tablo 1.3°de sunulmustur.

Tablo 1.3 incelendiginde gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimi yeterliligi
acisindan 6 6gretmen kendisini bilgi diizeyi kapsaminda yetersiz, 1 6gretmen yeterli oldugunu

ifade etmistir.



Tablo 1.3. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimi yeterliligi 6zdegerlendirme sonuglart

o — N o <
— N o <t T} © ~ o] ()] - — — i -
Temalar Kodlar o5 © © © © © © © © © © © © © f
w wn wn w w wn wn wn wn wn wn wn 7] wn
O VU VU U VU VU VU VU U Vv VvV VU v v
Yetersiz vV v v v v 6
Bilgi diizeyi Orta 0
Yeterli v 1
Yetersiz 0
Yeter!l!lk Orta v 1
ve gelisim
Yeterli v v v 3
Yetersiz v 1
Ilgi alam Orta 0
Yeterli 0
Yetersiz 0
Arastl_rm? Orta 0
becerileri
Yeterli v 1
Yetersiz 0
Cok yonliiliik ~ Orta 0
Yeterli v 1
) Yetersiz 0
Ogretme Orta 0
yaklasim
Yeterli v 1
Yetersiz 0
U){gulama Ve ora v 1
ornekler
Yeterli v 1

Yeterlilik ve gelisim kapsaminda ise 1 6gretmen orta, 3 0gretmen yeterli, ilgi alani
kapsaminda 1 &gretmen Yyetersiz, arastirma becerileri kapsaminda 1 6gretmen yeterli, ¢ok
yonliilik kapsaminda 1 6gretmen yeterli, 6gretme yaklasimi kapsaminda 1 6gretmen yeterli,
uygulama ve Ornekler kapsaminda 1 6gretmen orta ve 1 dgretmen yeterli oldugunu ifade

etmistir. Bu konuda belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Egitim hakkinda kisa bilgilere sahibim. Daha énce brans arkadasimin ¢alistigi bir

egitimdi. Cok yénlii olmak bir egitmen icin her zaman bir adim dnde olmaktir bence. ”-GSO9

Gorsel sanatlar Ogretmenlerine “STEAM egitimi uygulayacak bir Ogretmende
bulunmasi gereken ozellikler sizce nelerdir? Yanitinizi nedenleriyle birlikte agiklar misiniz?”
sorusu yoneltilmistir. Bulgulart gruplandirmak igin "Mesleki Ozellikler", "21. Yiizyil
Becerileri" ve "Kisisel Ozellikler" olmak iizere ii¢ tema kullamilmistir. Sonuglar Tablo 1.4‘de

gosterilmektedir.



Tablo 1.4. Gorsel sanatlar 6gretmenlerine gére STEAM egitimi uygulayacak bir 6gretmende bulunmasi gereken
ozellikler

Temalar Kodlar

GSO 4
GSO 5
GSO 6
GSO7
GSO 8
GSO 9
GSO 10
GSO 11
GSO 12
GSO 13
GSO 14

N GSO1
GSO 2
GSO 3

STEAM alanlarim
entegre edebilmek
STEAM alanlarina
hékim olmak
' Disiplinlerarasi bag v v v
Mesleki kurmak

ozellikler Egi'tim alapmdgki v v
gelismeleri takip etmek
Kendi alanina hakim v
olmak
Yeterli egitim almisg v 1
olmak

AN
<
N

\
SN

Yaratici diigiinme v v

21. yiizyll Elestirel diisiinme
becerileri

Is birligi ve iletisim 4 v v

Problem ¢6zme

A IR NI RN

Yenilikei v v

Ozgiivenli

Yol gosterici

Destekleyici

\
[ = SN Y OC R [ NG S I SO I O

NEYRYE

.. Kavrama becerisi

Kisisel T

ozellikler Teknolojiyi etkin ,
kullanma

El becerisi v

[y

Cok yonlii

Enerjik

NN

Arastirmact 4 v v v

Gorsel sanatlar 6gretmenlerine gore STEAM egitimi uygulayacak bir 6gretmende
bulunmas1 gereken Ozelliklere iliskin veriler incelendiginde frekansi en yiiksek temanin
“Kisisel ozellikler” (18) oldugu belirlenmistir. STEAM egitimi uygulayacak bir 6gretmende
“Yenilikgi, 6zgilivenli, yol gosterici, destekleyici, teknolojiyi etkin kullanma, kavrama becerisi,
cok yonlii, enerjik, arastirmaci” gibi kisisel 6zelliklerin bulunmas1 gerektigi ifade edilmistir. Bu

konuda belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Yaratict diisiinceye sahip olmali, disiplinlerarast bag kurmada pratik ve akilct

davranmali, ozgiivenli, yol gosterici ve destekleyici olmali, kavrama ve anlamlandirma

becerileri yiiksek olmali. ”-GSO3
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Siklik agisindan ikinci sirada ise STEAM egitimi uygulayan bir 6gretmenin sahip olmasi
gereken 21. Yiizyil becerileri temasi (11) yer almaktadir. Bu konu altinda en sik karsilagilan

kodlar “Yaratic1 diisiinme” ve “Is birligi ve iletisim”dir.

Gorsel sanatlar 6gretmenlerine “Gorsel sanatlar 6gretmeni yetistirme programindaki
derslerin hedef ve iceriginin 6gretmen adaylarina STEAM egitimi yeterliligi kazandirmasi
hususundaki diigiinceleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Bulgular1 gruplandirmak ig¢in
“Egitim siireci”, Bilgilendirme ve egitim ihtiyac1”, “Egitim igerigi” olmak iizere ii¢ tema
kullanilmistir. Sonuglar Tablo 1.5°de gosterilmektedir.

Tablo 1.5. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin gorsel sanatlar 6gretmeni yetistirme programindaki derslerin hedef ve
iceriginin §gretmen adaylarina STEAM egitimi yeterliligi kazandirmasi hususundaki diisiinceleri

o — N (92} <
— N ™ <t Yo} © N~ [ee} (o] — — — i —
Temalar Kodlar O 0 QO O O O O O 0 O 0 O o f
7 S B, S, S, B, W, S, B, B, B W7 S, B
O 0O 0 U U U U U U Vv vV v O ©
Diisiik v v v v v v v v v Vv v v 12
Egitim siireci Orta
Yeterli 0
Diisiik 0
Bilgilendirme
ve egitim Orta 0
ihtiyaci
Var v v v 3
Diisiik 0
Egitim icerigi Orta 0
Diizenlenmeli v v 2

Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin gorsel sanatlar 6gretmeni yetistirme programindaki
derslerin hedef ve igeriginin 6gretmen adaylarina STEAM egitimi yeterliligi kazandirmasi
hususunda ki diistinceleri incelendiginde frekansi en yiiksek temanin (12) “Egitim siireci”
oldugu belirlenmistir. Gorsel sanatlar ogretmenleri STEAM egitimine yonelik bir egitim

stirecinin olmadigini ifade etmislerdir. Bu konuda belirtilen goriislerden biri agagidaki gibidir:

“Gegmis yillarda bu konuda destekleyici bir egitim verildigini diigiinmiiyorum aslinda
ama stirekli giincellenen egitim sistemi dogrultusunda desteklenmesi gereken énemli bir konu

olduguna inancim tam.” GSO3

Gorsel sanatlar Ogretmenlerine “Lisans egitiminizde STEAM igerikli oldugunu
diisiindiigliniiz dersler oldu mu? Olduysa bu dersler nelerdir? Bu derslerin STEAM ile ilgili
nasil bir baglantisi oldugunu agiklar misiniz?” sorusu yoneltilmistir. Tablo 1.6°da

Ogretmenlerin soruya verdikleri yanitlar gosterilmektedir.
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Tablo 1.6. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin lisans egitimlerinde STEAM igerikli oldugunu disiindiikleri dersler

o — [q\} ™ <
— N ™ <t Te) © N~ [ee} (o] — — — — —
Tema Kodlar O 0O 0O 0O 0O 0 0 0 0 0 0 0 0o o f
R B D D D D R R R R D A B R
O V0 VU VUV U U vV vV Vv U U v v O
STEAM igerikli v v v v v v v v v v 10
ders olmadi
STEAM Is egitimi v 1
icerikli — njatematik v 1
dersler >
Materyal gelistirme 1
Gorsel sanatlar v 1

Tablo 1.6°ya gore en yiiksek frekansa sahip kod “STEAM igerikli ders olmadi”
ifadesidir. Gorsel sanatlar Ogretmenleri lisans egitimlerinde STEAM igerikli derslerinin
olmadigini ifade etmislerdir. Gorsel sanatlar ogretmenlerinin STEAM igerikli oldugunu
diisiindiikleri dersler ise “Is egitimi, matematik, materyal gelistirme ve gorsel sanatlar’” dersidir.

Bu konuda belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:
“Lisans donemimde STEAM icerikli derslerin oldugunu diisiinmiiyorum.’-GSO3

Gorsel sanatlar 6gretmenlerine “Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarina STEAM egitimi
verilmesine yonelik goriisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Elde edilen bulgular “Egitim
Ihtiyac1” temas1 altinda “Olumlu”, “Bilgi eksikligi” ve “Hazirlik gerekliligi” seklinde
kodlanmigtir. Ogretmenlerin soruya verdikleri yanitlar Tablo 1.7¢de gosterilmistir.

Tablo 1.7. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin gorsel Sanatlar 6gretmen adaylarina STEAM egitimi verilmesine
yonelik goriisleri

o — N o <
— [9V) ™ < Yo} © ~ [ee} (o] — — — — —
Tema Kodlar 00 QOO0 YOO QO © O f
wn wn wn wn wn wn wn wn wn 7] wn wn wn wn
CENCEECENCEECEE R CEE RN CE CEE CEE CEE CH &
STEAM
egitimi v N N S Y O VA 12
gerekliligi
Egitim o
ihtiyaci Bilgi eksikligi v 1
Hazirhik
v
gerekliligi 1

Tablo 1.7 incelendiginde “STEAM egitimi verilmeli” kodu en yiiksek frekansa (12)
sahip koddur. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin biiylik ¢ogunlugu STEAM egitiminin gorsel
sanatlar 6gretmen adaylarina verilmesi gerektigini, lisans egitiminde STEAM egitimine yonelik

derslerin verilmesi gerektigini ifade etmislerdir.
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“Kesinlikle egitim verilmeli, bireysel olarak uygulayan ogretmenlerimiz var tabi ki ama

bunun genele yayimast ve daha profesyonel olarak yapilmast gerektigini diistintiyorum.” -

GSO11
Bu konudaki bir diger goriis ise su sekildedir:

“Bence aday ogretmenlikten baslayarak verilmeli ve egitim fakiilteleri ders olarak

almali ”-GSO13

Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin “Diger brans 6gretmenleri ile koordineli galisilmasina
iliskin goriisleriniz nelerdir?” sorusuna verilen yanitlar “Is birligi” temas1 altinda toplanarak,
“Konu biitiinliigii”, “Ogrenme ¢esitliligi”, “Koordinasyon”, “Eglence ve kalicilik”,
“Disiplinlerarast yaklasim”, “Verimlilik”, “Farkli bakis agis1 kazandirma” olmak tizere alt1

koddan olusmaktadir. Ogretmenlerin soruya verdikleri yanitlar Tablo 1.8de gosterilmistir.

Tablo 1.8. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin diger brang 6gretmenleri ile koordineli ¢aligilmasina iligkin goriisleri

o — [g\} ™ <
— N ™ < [Te) © M~ o) (2] — — — — —
Tema Kodlar O 0 QO QO QO VO O Q © 0 o o f
7 B S B W S, S, B W7 L, B, S, W, S
o v vV v VUV vV v U U v Vv Vv v ©
Konu biitiinliigii v 1
Ogrenme v 1
cesitliligi
Koordinasyon v v v v v v v v v v 10
. Eglence ve
Is birligi kalicilik Y Y 2
Disiplinlerarast v v v v v 5
yaklagim
Verimlilik v 1
Farkli bakis agis1 v 1
kazandirma

Tablo 1.8 incelendiginde en yiiksek frekansa (10) sahip kod, “Is birligi” temasi
kapsamindaki “Koordinasyon” kodudur. Okullarda daha fazla is birliginin 6nemini ortaya
koymasi agisindan bu bulgu ¢ok 6nemlidir. Gorsel sanatlar 6gretmenleri diger branslarla
koordineli calisilmasi ile ilgili is birliginin 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda

belirtilen goriiglerden biri agagidaki gibidir:

“Egitimde disiplinlerarast konularin iglenmesi ¢ocuklarin konuya farkli acgilardan
hdakim olmast agisindan 6nemli olacaktir. Dolayisiyla farklt bransg 6gretmenlerinin birlikte

hareket etmesi konu biitiinliigii a¢isindan gerekli diye diisiiniiyorum.”-GSO2
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Bu konudaki bir diger goriis ise su sekildedir:

“Her bireyin farkli zekda alanlari oldugunu unutmayip ona goére ogrenme ortami
hazirlamak gerektigini diistiniiyorum. Sayisal konulari renklerle desteklemek veya sozel
alanlart miizik ile iligskilendirmek gibi ornekler 6grencilerde kalict 6grenmeyi saglamaktadir.

Bu durum da ancak diger ziimrelerle is birligi icerisinde olarak saglanabilir.”-GSO3

Ikinci en yiiksek frekansa sahip kod ise “Disiplinlerarasi yaklasim” kodudur.
Disiplinleraras1 yaklasimi benimseyen oOgretmenlerin daha verimli 6grenme ortamlari

olusturduklari belirtilmistir.

Tablo 1.9. Gorsel sanatlar 6gretmenlerine gore is birligi yapilmasini kolaylastiran unsurlar

o i o ™ <
< N ® < W © ~S0 0 — i i —
Temalar  Kodlar O 0 OO0 00000 O O 0 o f
N wn wn (7] wn wn wn wn wn [} N ) 7R b4
O 0O 0 UV VvV VU VU VvV Vv U Vv Vv v v
[letisim v v v v Vv v v 7
Saygi v v v 3
Yaraticilik,
Ogretmen  analitik v . ,
ozellikleri _dustince
Alan bilgisi v v 5
Is birligi
yapmaya v v v 2
istekli olma
Ortak sorunlar v )
Proj_e_ler, p :
yenilik
= Uygun zaman
D v .
tser ve okul ortami 2
unsurlar
Grup ¢alismasi S )
Benzer
uygulama ve v o1
kazanimlar

Gorsel sanatlar 6gretmenlerine “Is birligi yapilmasini kolaylastiran unsurlar nelerdir?”
sorusu yoneltilmistir. Bulgular1 gruplandirmak i¢in “Ogretmen &zellikleri” ve “Diger unsurlar”
olmak iizere iki tema kullanilmistir. Ogretmenlerin soruya verdikleri cevaplar Tablo 1.9‘da

kodlanmustir.

Tablo 1.9 incelendiginde en yiiksek frekansa (17) sahip tema “Ogretmen &zellikleri”

temast, en yiiksek frekansa (7) sahip kod ise “iletisim” kodudur. Ogretmenlere gére, is birligini
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kolaylastiran en 6nemli unsur 6gretmenin iletisime agik olmasi, empatik diisiince yapisina sahip
olmasi ve saygili olmasidir. Bu konuda belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:
“Iletisim, 6zveri, istek, anlayis, zaman ve sartlarin uygun olmasi denilebilir”.-GSO3
Bu konudaki diger goriisler ise su sekildedir:

“Diistince ve kisilik yapilarmmin uyusmas: tabi en onemlisi empati diisiince yapisi

bence.” -GSO6
“Benzer uygulama ve kazamimlar is birligini kolaylastirabilir. ”-GSO14

Gorsel sanatlar Ogretmenlerine “Yapilan is birliginin dersinizin islenigine katkisi
nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Bulgular1 gruplandirmak icin “Is birliginin égrenciye katkis1”
ve “Is birliginin 6grenme-dgretme siirecine katkis1” olmak iizere iki tema kullanilmustir.

Ogretmenlerin soruya verdikleri cevaplar Tablo 1.10°da kodlanmustir.

Tablo 1.10. Gorsel sanatlar 6gretmenlerine gore yapilan is birliginin derslerine katkisi

Temalar Kodlar

GSO 4
GSO 5
GSO 6
GSO7
GSO 8
GSO 9
GSO 10
GsSO 11
GSO 12
GSO 13
GSO 14

N1 GSO1
GSO 2
GSO 3

Motivasyon
artar

Farkli bakis
acist v v v 3
kazandirma

On bilgi

eksikliklerini v 1
tamamlama

Yar.atlcll%gln v 1
gelismesi

Zengin v
Ogrenme ortami

is birliginin
ogrenciye
katkisi

Verim artisi
v
(verimlilik) !
ff“](tif ve kalict v v 2
Ogrenme
Ogrenmeyi
olumlu yonde v v v v 4
is birliginin _etkileme
dgrenme- Bve'c'erl odakl1 v v 2
ogretme egitim
siirecine  Ogretimde
katksi zamandan v
tasarruf
saglama
Hedefe yonelik v v v 3
kolaylik
Is birligi ve v v 2
problem ¢6zme
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Tablo 1.10 incelendiginde en yiiksek frekansa (15) sahip tema “Is birliginin dgrenme-
dgretme siirecine katkis1” temasi, en yiiksek frekansa (4) sahip kod ise “Ogrenmeyi olumlu
yonde etkileme” kodudur. Elde edilen bulgulara gére gorsel sanatlar 6gretmenleri yapilan is
birliginin 6grenme-ogretme siirecinde dersin verimliligini artirdig1, 6grencide aktif ve kalici
O0grenmeyi sagladigi, hedefe yonelik uygulama ve O6grenme kolayligi sagladigini ifade

etmislerdir. Bu konuda belirtilen goriisler asagidaki gibidir:
“Olumlu yéonde etkilenir. Kazanan yine égrenci ve égretmen olur.’-GSO4

“Giincel ya da miifredatta yer alan bir konuya farkl derslerde saglanan on bilgi
derslerim agisindan olduk¢a verimli oluyor. Bu, konu anlatimi agisindan zamandan tasarruf

sagliyor. ”-GSO?2

“Yaratici ve yenilik¢i becerileri gelistiriyor, hayat ve doganin derslere olan yansimalari
daha anlasilir oluyor. Ekip olarak ¢calismayr saglyyor. Ayni zamanda farklt ¢oziim yollar
bulmay destekliyor. ”-GSO11

Gorsel sanatlar Ogretmenlerine “Dersinizi  diger brang dersleri ile nasil
iligskilendiriyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bulgular1 gruplandirmak ic¢in “Disiplinlerarasi
iliskiler” ve “Sanat egitiminin etkisi ve kapsami” olmak ftizere iki tema kullanilmistir.

Ogretmenlerin soruya verdikleri cevaplar Tablo 1.11‘de kodlanmustir.

Tablo 1.11. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin derslerini diger brang dersleri ile nasil iliskilendirdikleri

o i N (g2 <
— N ™ <t Lo (o] N~ [o0] (2] — i — - —
Temalar Kodlar O 0 0 0 O 0 O 0 00 0 0 0 o0 f
n v N v N ! N ! N W n wn wn wn
I R & R & A I I &
L Konu igerigi v 1
Disiplinlerar e
asi iliskiler I _blrhg] v 1
koordinasyon
Tamamlayici v v 2
v v
Sanat Temel 2
egitiminin  Destekleyici v v v 3
etkisi ve
kapsam  Kalicl v
O0grenme 1
Baglantili v v 2

Tablo 1.11 incelendiginde en yiiksek frekansa (10) sahip tema “Sanat egitiminin Etkisi
ve Kapsam1” temasidir. Verilen sanat egitiminin diger derslerde islenen konular1 gorsel olarak

tamamladigini ifade etmiglerdir. Bu konuda belirtilen goriisler asagidaki gibidir:
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“Tamamlayici olarak goriiyorum ¢iinkii her alanda zihinsel bir siire¢ var. Kavrama,
hayal etme, kodlama, yansitma gibi kavramlarin en ¢ok sanat derslerinde gelistirildigini

diisiiniiyorum. ’-GSO3

“Hayatta her seyin i¢ ice oldugu gibi biitiin dersler de i¢ i¢e ve birbiriyle baglantili. Her
dersin bir¢ok noktasiyla iliskilendirilebiliyor. ”-GSO11

Gorsel sanatlar Ogretmenlerine “Dersinizi diger brans dersleri ile iliskilendirme
siirecinde dikkat ettiginiz unsurlar nelerdir? Nedenleriyle birlikte agiklar misiniz?” sorusu
yoneltilmistir. Elde edilen bulgular “Ogrenci agisindan”, “Ogrenme-Ogretmen siiresi
acisindan”, ve “Ogretmen acisindan” olmak iizere 3 tema altinda toplanmistir. Ogretmenlerin

soruya verdikleri cevaplar Tablo 1.12°de kodlanmustir.

Tablo 1.12 incelendiginde en yiiksek frekansa (20) sahip tema “Ogrenme-Ogretmen
siiresi agisindan” temasi, en yiiksek frekansa (4) sahip kod ise “Ortiisen konu icerigi” kodu
oldugu goriilmistir. Gorsel sanatlar O0gretmenlerinin derslerini diger brans dersleri ile
iligkilendirme stirecinde dikkat ettigi unsurlarin “6rtiisen konu igerigi, konularin es zamanli ve
birbirlerini destekleyici olmasi, ders anlatimina zenginlik katmasi, giinliikk hayatla baglantili
olmasi, diger brang dgretmenleri ile is birligi oldugunu ifade etmiglerdir. Bu konuda belirtilen

goriislerden biri agagidaki gibidir:

“Oncelikle hedefler ve kazanimlar énemli, bu konuda dogru bir planlama yapilmalidr.
Is birligi siirecinde 6grenci seviyesine uygun olmaldir. Siireg, sOnu¢ ve beklentilerin dogru

planlanmas: dikkat edilmesi gereken énemli unsurlardir. ”-GSO3
Bu konudaki diger bir goriis ise su sekildedir:

“1) Oncelikle hayatin icinden ornekler vermek, her seyin birbiriyle baglantisimi fark
ettirmek, ardindan konusuna gore diger derslerle ne gibi bir baglant: olabilecegi ile ilgili beyin
firtinast yapabilecek sorular sormak

2)Coziim onerileri istemek. Yol gosterici olup ¢oziim yontemini ¢ocuklarin bulmasini
saglamak. Verilen ¢oziim onerileri iizerinde konusmak

3) Arastirma asamasindan sonra baglantili oldugu diger brans ogretmenlerinden
ogrencilerin fikir almasini saglamak

4) Uygulamaya ge¢me ve var olan ¢oziim onerilerinden farkli neler yapilabilecegini

konusmak. ’-GSO11
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Tablo 1.12. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin derslerini diger brang dersleri ile iligkilendirme siirecinde dikkat
ettikleri unsurlar

o — [q\} ™ <
— o~ ™ <t [T} © ~ © o — — — — — £
o © © L O © L O QO L L L L ©
7 - B S B B B, B S W B B B B
Temalar  Kodlar S S S S A
Kalic1 6grenme v v 2
Yaraticilik ve
o v v v
Ogrenci _diigiinme becerisi ’
agisindan  (Ogrenci
seviyesine v 1
uygunluk
Ortugen konu v v v v 4
icerigi
Disiplinlerarasi v v 2
calisma
Planlama ve v 1
uyum
Konu giincelligi v 1
i Uygun hedef ve v v 2
Ogrenme- _kazanimlar
ogretme  Planlama v !
siireci T
5 v v
acisindan Is g :
Es zamanhi ve
destekleyici v v v 3
olmasi
Ders_ ar}latlmlnda v v 2
zenginlik
Glinlik hayatla
baglanti kurma v v 2
ve ¢oziim
odaklilik
(")gret.me.nl.er v v ’
arasi iletisim
Ogretmen | birligi v v v 3
Agisindan =
Teknolojik
gelismelerin v 1
takibi

Genel olarak tablolar incelediginde gorsel sanatlar 6gretmenlerinden elde edilen verilere
gore gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimi yeterliligi agisindan kendilerini yeterli
gormedikleri, STEAM egitimi kavrami ile ilgili bilgilerinin simirli oldugu, gorsel sanatlar
O0gretmeni yetistirme programindaki derslerin hedef ve iceriginin 6gretmen adaylarina STEAM
egitimi yeterliligi kazandirmasi hususunda yeterli bir egitim siirecinin olmadigi, gorsel sanatlar
Ogretmen adaylarina lisans egitiminde STEAM egitimine yonelik derslerin verilmesi gerektigi

ifade edilmektedir.

Ogretmenler, STEAM egitiminin disiplinler arasi bir yaklasim oldugunu ve bu
yaklasimin giiniimiiz egitim ihtiyaglarina cevap verebilecegini ifade etmislerdir. Ogretmenler;
STEAM egitiminin 6grencilerin yaraticiligini, problem ¢6zme becerilerini, elestirel diisiinme

yeteneklerini ve teknoloji okuryazarhigini gelistirdigini belirtmislerdir. Ayrica, STEAM
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egitiminin Ogrencilerin derse olan ilgisini ve motivasyonunu artirdigi yoniinde goriis

bildirmislerdir.

Ote yandan, 6gretmenler STEAM egitiminin uygulanmasina ydnelik birtakim zorluklar
oldugunu da vurgulamislardir. Ogretmenler; STEAM egitimi i¢in gerekli materyal ve donanim
eksikligi, 6gretmenlerin STEAM egitimi konusunda yeterli bilgi ve deneyime sahip olmamast,

miifredat yogunlugu ve siif mevcutlarinin kalabalik olmasi gibi sorunlar1 dile getirmiglerdir.

Ogretmenler; STEAM egitiminin yayginlasmas1 icin Ogretmenlerin hizmet ici
egitimlerle desteklenmesi, okullardaki materyal ve donanim eksikliklerinin giderilmesi, ders
saatlerinin ve miifredatin STEAM egitimine uygun sekilde yeniden diizenlenmesi gerektigini

ifade etmislerdir.

Bu ¢alismaya ek olarak gorsel sanatlar 6gretmen adaylariin STEAM egitimi ile ilgili
on bilgileri olup olmadigini tespit etmek amaciyla 6gretmen adaylarina acik uglu alt1 sorudan
olusan 6n test uygulanmistir. Elde edilen veriler “STEAM egitimi tanim bilgisi”, “Egitimde
STEAM egitiminin kullanilmas1”, “STEAM egitimindeki etkin unsur”, “Gorsel sanatlar dersini
diger derslerle iliskilendirme”, “Gorsel sanatlar 6gretmeninin sahip olmasi gereken 6zellikler”
olmak {izere 5 tema altinda toplanmustir. On test verilerinden elde edilen bulgular Tablo 1.13°de

verilmistir.

Tablo 1.13. Ogretmen adaylarin STEAM egitimi hakkindaki goriisleri, on test
Tema Alt Tema Kod

fi

Bilim, teknoloji, matematik, sanat ve miihendislik kelimelerinin agilimi

f
1
Tiim becerileri bir alanda kullanmak 1
1

STEAM egitimi Ust diizey diisiinme becerileri gelistirmek

tamim bilgisi 35

Teknolojiyi etkin, ¢oziim odakly, iletisim becerileri gelismis 6grenciler 1
yetistirmek.

Fikrim yok/ Bilmiyorum 31

Ogrencinin yetenek ve ilgi alamna gore kendisini gelistirmesini saglar

Ogrenciyi motive eder

Daha iyi bir 6grenim gergeklestirilmesini saglar

Ogrenci

agisindan 38

Ogrencinin kaynaklara ulagmasimi kolaylastirir

Egitimde Ogrencinin el becerisini gelistirir

1
1
1
Yaratic1 tasarimlar yapmay1 gelistirir. 1
1
1
1

STEAM Ogrencinin alg1 ve becerilerini gelistirir
egitiminin — —
kullanilmasi Fikrim yok/ Bilmiyorum 31

Ogretmenin gelismesini saglar

Sinifi kontrol etmek kolaylasir

Ogretmen
agisindan
Ogretmen
agisindan

36

Sinif yonetimi zorlagir

1
1
Hangi alanda nasil egitim verecegini bilir 1
1
1

Konuyu benimsetmek zorlagir

Fikrim yok/ Bilmiyorum 31
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Tablo 1.13. Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi hakkindaki goriisleri, 6n test (devami)

Tema Alt Tema Kod f f;
Egitimde S
STEAM Egitimi gelistirmeye katki saglar 1
e Egitim agisindan 2
egitiminin
kullanmilmasi Egitimin verimliligini arttirir 1
Ogretim Ogretim programu dahilinde egitim verilir 2
programi
STEAM Ogretmen Okul ortamin1 ve gretim programint 6gretmenin hazirlamasi 2
egitimindeki 35
etkin unsur STEAM atélyeleri, materyal ve imkan gereklidir 1
Okul ortam1
Fikrim yok/ Bilmiyorum 30
Tk gretimde giizel sanatlar egitiminin smif d3retmeni tarafindan verilmesi 1
Gorsel sanatlar dersinin toplum tarafimdan énemsenmemesi 1
Zayif 16
Yeterli bilginin olmamasi 2

Gorsel sanatlar

dersini diger Fikrim yok/ Bilmiyorum 12
ilisclj((:::lllilzllfeme Gorsel imgelerin akilda kalic1 olmasi 2
Ders plani hazirlama deneyiminin olmamasi 1
Orta 7
Gorsel sanatlar dersinin fazla konu basligi olmasi 1
Gorsel sanatlar dersinin diger dersleri desteklemesi 3
Diger derslerle konularin ayn1 zaman diliminde islenmemesi 1
Yetenek ve beceri isteyen derslerin olmasi 1
G(;i:::ilnsia(;liagt:ilr R Yeterli igerik bilgisi 1 !
derslerle Fikrim yok/ Bilmiyorum 4
iliskilendirme Mesleki bilgi ve sanat derslerinin yontem, teknik, uygulama ve strateji yoniinden 1
fyi etkilesim i¢inde olmasi 6
Fikrim yok/ Bilmiyorum 5
Teknolojiye hakim olma 1
Teknolojiyi dogru ve etkin kullanma 1
Giincel bilgilere sahip olma 1
Kiiltiir ve tarih hakkinda bilgi sahibi olma 1
Yaratici diigiinmek 1
Analiz yapmak 1
G“'o'vrsel san?t!ar Konu hakkinda bilgi sahibi olmak 3
o0gretmeninin
sahip olmas: Tasarim yapabilmek 1 46
6913‘;'](5:1, Kendisini gelistirmek 1
Elestirel beceriye sahip olmak 1
Yenilige agik olmak 1
El becerisi 1
Empati kurabilmek 1
Diger derslerle ilgili olmak 1
Fikrim yok/ Bilmiyorum 30
Toplam 228

STEAM egitimi yaklagimina yonelik 6gretmen adaylarinin goriislerini gosteren Tablo
1.13 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin en ¢ok “Egitimde STEAM egitiminin kullanilmas1”
(76) temasina iliskin gortiis ifade ettikleri belirlenmistir. Tiim temalar g6z 6niine alindiginda ise

ogretmen adaylarin biiyliik ¢ogunlugunun “Fikrim yok/ Bilmiyorum” (124) seklinde goriis
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bildirdigi tespit edilmistir. Bu durum 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi ile ilgili bilgilerinin

olmadigini géstermektedir.

“STEAM Egitimi Tanim Bilgisi” temas1 altinda 6gretmen adaylarinin biiyiik cogunlugu
(31) STEAM egitiminin ne oldugu konusunda fikri olmadigini veya bilmedigini belirtmistir.
Sadece 1 6gretmen adayr STEAM egitiminin bilim, teknoloji, matematik, sanat ve mithendislik
kelimelerinin a¢ilimi oldugunu ifade etmistir. Diger STEAM egitimi tanimlarina (tiim becerileri
bir alanda kullanmak, {ist diizey diisiinme becerileri gelistirmek, teknolojik ¢6ziim odakli

iletisim becerileri gelismis 6grenciler yetistirmek) yonelik frekans 1 olarak gerceklesmistir.

Ogretmen adaylarmin “Egitimde STEAM egitiminin kullanilmas1” temas: altindaki
goriisleri “Ogrenci agisindan”, “Ogretmen agisindan” ve “Egitim agisindan” olmak iizere ii¢ alt

tema altinda verilmistir.

“Ogrenci agisindan” alt temasi altinda &gretmen adaylarinin ¢ogu (31) STEAM
egitiminin 6grenci acisindan etkilerine dair fikrinin olmadigin1 veya bilmedigini belirtmistir.
Ogrencinin yetenek ve ilgi alanina gore kendisini gelistirmesi, motivasyonunun artmasi, daha
iyi bir 6grenme gergeklestirmesi, yaratici tasarimlar yapmasi, kaynaklara ulagmasinin
kolaylagmasi, el becerisinin geligsmesi, alg1 ve becerilerinin gelismesi gibi STEAM egitiminin

olumlu yansimalarina yonelik ifadeler birer frekans ile dile getirilmistir.

“Ogretmen agisindan” temasi altinda ogretmen adaylarinin ¢ogu (31) STEAM
egitiminin 6gretmenler acisindan etkilerine dair fikrinin olmadigini veya bilmedigini ifade
etmistir. STEAM egitiminin 6gretmenin gelismesini saglamast konusunda 1 frekans
gozlenirken smifi kontrol etmenin kolaylagmasi, hangi alanda nasil egitim verecegini bilmesi,
smif yonetiminin zorlasmasi, konuyu benimsetmenin zorlagmasi gibi konularda birer frekans

elde edilmistir.

“Egitim acisindan” temasi altinda ise STEAM egitiminin egitimi gelistirmeye katki
saglamas1 ve egitimin verimliligini artirmasi1 yoniindeki goriisler birer frekans ile ifade

edilmistir.

“STEAM egitimindeki etkin unsur” temasi altinda Ogretmen adaylarinin biiyiik
cogunlugu (30) STEAM egitimindeki etkin unsurlar konusunda fikri olmadigin1 veya
bilmedigini belirtmistir. Ogretim programinin STEAM egitimi kapsaminda etkin rol oynadigs,
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okul ortam1 ve dgretmenin de STEAM egitiminde 6nemli olduguna dair goriisler birer veya iki

frekans ile dile getirilmistir.

“Gorsel sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirme” temas1 kapsaminda 6grenciler

diizeylerini zay1f, orta ve iyi olarak ifade etmisglerdir.

“Zayif” alt temasinda ilkdgretimde gorsel sanatlar dersinin sinif 6gretmeni tarafindan
verilmesi, gorsel sanatlar dersinin toplum tarafindan 6nemsenmemesi, yeterli bilgi eksikligi
konularina yonelik goriisler birer frekans ile ifade edilmistir. 12 kisi ise bu konuda fikri

olmadigini veya bilmedigini belirtmistir.

“Orta” alt temasinda gorsel imgelerin akilda kalici olmasi, ders plani hazirlama
deneyiminin olmamasi, gorsel sanatlar dersinin fazla konu basghigi olmasi, gorsel sanatlar
dersinin diger dersleri desteklemesi konularina yonelik goriigler 1 ila 3 frekans araliginda yer
almistir. Diger derslerle konularin ayni zaman diliminde islenmemesi, yetenek ve beceri isteyen
derslerin olmasi, yeterli icerik bilgisi konularinda ise birer frekans gézlenmistir. 4 kisi ise bu

konudaki fikrinin olmadigini veya bilmedigini belirtmistir.

“Iyi” alt temasr altinda ise, mesleki bilgi ve sanat derslerinin yontem, teknik, uygulama
ve strateji yoniinden etkilesim i¢inde olmas1 konusuna yonelik 1 frekans elde edilmistir. 5 kisi

ise bu konudaki fikrinin olmadigini veya bilmedigini ifade etmistir.

“Gorsel Sanatlar Ogretmeninin Sahip Olmas1 Gereken Ozellikler” temas1 kapsaminda
ogretmen adaylarinin biiyiik cogunlugu (30) gorsel sanatlar 6gretmeninin sahip olmasi gereken
ozellikler konusunda fikri olmadigini veya bilmedigini belirtmistir. Teknolojiye hdkim olma,
teknolojiyi dogru ve etkin kullanma, giincel bilgilere sahip olma, kiiltiir ve tarih hakkinda bilgi
sahibi olma, yaratict diisiinme, analiz yapma, konu hakkinda bilgi sahibi olma, tasarim
yapabilme, kendisini gelistirme, elestirel beceriye sahip olma, yenilige a¢ik olma, el becerisi,

empati kurabilme, diger derslerle ilgili olma gibi nitelikler birer frekans ile ifade edilmistir.

Genel olarak, 6gretmen adaylariin STEAM egitimi konusunda bilgi ve deneyim
eksikligi oldugu goriilmektedir. Ancak STEAM egitiminin 68renci, 6gretmen ve egitim
acisindan faydalar1 konusunda olumlu goriisler ortaya ¢ikmistir. Ayrica gorsel sanatlar dersinin
diger derslerle iligkilendirilmesi ve gorsel sanatlar 6gretmeninin sahip olmasi gereken nitelikler

konusunda da 6nemli ipuglari elde edilmistir.
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Degisen cag ve teknolojik gelismelerle birlikte diisiinebilen, sorgulayabilen ve yenilik
yapabilen Ogrencilere olan talep artmakta ve buna paralel olarak, bir¢ok iilke artik STEM
egitimini miifredatlarina entegre ederek 6grencilerin bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve
matematik alanlarinda kazandiklar1 teorik bilgileri tirtinler ve yaratici yenilikler yaratmak igin
kullanmalarina olanak tanimaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2018e, s. 44). (B. Y1ildirim, 2020,
S. 72) 6gretmenlerin STEAM egitimini ulusal bir 6ncelik olarak 6gretecek sekilde donatilmasi
ve STEAM o0gretim programinin gelistirilmesi ihtiyacin1 vurgulamaktadir. Clinkii STEAM
egitiminde yetenekli Ogretmenlerin yetistirilmesi cocuklarin yiliksek akademik hedeflere
ulagabilmesi ag¢isindan kritik dneme sahiptir. STEAM entegrasyonunun basarili olmasi ve
siiflarda uygulanabilmesi i¢in 6gretmenlerin konu hakkinda giiclii bir anlayisa sahip olmasi
gerekmektedir. Tiim bu bilgiler géz oniine alindiginda arastirmanin problem durumu gorsel

sanatlar 0gretmen egitiminde STEAM 6grenme-0gretme siirecinin nasil uygulanacagidir.

Verilen bilgiler dogrultusunda “STEAM egitimi yaklasimi yoluyla gorsel sanatlar
Ogretmen egitiminin zenginlestirilmesi ve genisletilmesinin 6gretmen adaylari iizerindeki etkisi
nedir?” sorusu bu arastirmanin problem climlesini olusturmaktadir. Problem ciimlesine yonelik

hazirlanan alt problemler asagida verilmistir.

1. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarina verilen STEAM egitiminin 6gretmen adaylarinin
gorislerine ve kazanimlarina etkisi nasil olmustur?
1.1. Ogretmen adaylarmin Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda aldiklar1 STEAM
egitimi programi1 hakkindaki haftalik derslere iliskin goriisleri nelerdir?
1.2. Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi yaklasimima uygun Gérsel Sanatlar Ogretim 11
dersi hakkindaki genel goriisleri nelerdir?
1.3. Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi yaklasimina uygun olarak hazirladiklar giinliik
ders planlar1 nasil bir gelisme gostermistir?
1.4. Ogretmen adaylarmin almis olduklart STEAM egitimi programi sonucunda STEAM
egitimi hakkindaki goriisleri nasil gelisme gostermistir?
2. Ogretmen adaylarmin 6gretim siirecinde STEAM uygulamalar1 hakkindaki goriisleri
nelerdir?
2.1. Ogretmen adaylarmin dgretim siirecinde STEAM uygulamalarini kullanma diizeyleri
nedir?
3. Ogretmen adaylarmin STEAM destekli derslerinin ortaokul dgrencilerine yansimalari nasil

olmustur?
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1.2. Aragtirmanin Amaci

Aragtirmanin temelinde; gorsel sanatlar 6gretimi II dersinin STEAM egitimi yaklagimi
yoluyla zenginlestirilmesi ve gelistirilmesinin Ogretmen adaylar1 {izerindeki etkisinin
incelenmesi ile 6gretmen adaylarinin kendi egitim uygulamalarindaki yansimalarini incelemek

amaglanmstir.

Aragtirmanin birinci amaci, gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimine yonelik
goriislerini belirlemek ve STEAM egitiminin gorsel sanatlar 6gretmen egitiminde yer almasina
dair ihtiya¢ durumunu tespit etmektir. Bu amagla Tiirkiye’nin ¢esitli illerinde gérev yapmakta
olan 14 gorsel sanatlar 6gretmenine yapilandirilmisg gériisme formu uygulanmistir. Uygulanan
form ile gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM egitimine yonelik goriisleri tespit edilmeye
calistlmistir. Aragtirmanin ikinci amaci, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimine yonelik
gorisleri ve dgretim siirecinde STEAM uygulamalarini kullanma diizeylerini belirlemektir.
Aragtirmanin tiglincii amaci ise 6gretmen adaylarinin STEAM destekli gorsel sanatlar 6gretimi

derslerinin ortaokul 6grencilerine yansimalarini tespit etmektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

STEAM egitimi problem odakli bir egitim oldugundan amaci 6grencilere birden fazla
disiplinle ilgili genis bilgi ve becerileri aym1 anda kazandirmaktir. Ogrencilerin giinliik
yasamlarinda karsilasabilecekleri problemler {izerinde calisabilecekleri ve ¢oziim
tiretebilecekleri 6grenme ortamlart saglamayr da amaglamaktadir. Bu sayede 6grencilerin
STEAM konularindaki bilgi ve yeteneklerinin yan1 sira 21. yiizyil becerilerini de kazanmalari
beklenmektedir (Tiirk, 2019, s. 15).

STEAM egitiminin bir diger hedefi de disiplinlerarasindaki sinirlar1 ortadan kaldiran,
disiplinlerarasi entegrasyonu saglayan (Wang, 2012, s. 45), egitim hayat: boyunca bu egitim
yaklasimint kullanan, soru soran, arastirma yapan, yeni icatlar gerceklestiren nesil

yetistirmektir (Milli Egitim Bakanligi, 2016, s. 13).

STEAM egitimi sayesinde cocuklarin iletisim kurabilmesi, elestirel diisiinmesi, el
becerilerini gelistirmesi ve diinyaya yeni bir bakis agis1 kazanmasi1 hedeflenir. Ayvact ve
Ayaydin’a (2018, s. 127-129) goére sanat; sira dist disiinebilmeyi, gorevlere farkli
perspektiflerden yaklagmayi ve alisilmisin disina ¢ikmayi saglamasi agisindan yaraticilik,
sanatin dogasinda var olan iiriin ortaya koyma olgusundan basarili sonuglar gosteren 6grenciye

kazandirilan 6zgiliven, sanatsal yaratimlarin olusturulma stirecinden dogan problem ¢ézme ve
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azim, topluluk calismasi ile gelistirilebilen odaklanma ve is birligi, performans sanatlari ile
viicut dilinin mekanigini ¢6zmesi agisindan sozsiiz iletisim ve Ozveri, her sanat disiplininin
olmazsa olmazi elestirel deneyim agisindan yapici geribildirim almak, hatalar sanatta 6grenme
stirecinin diizenli bir parcast oldugundan sorumluluk tesvik ederek bu egitim yaklasiminin
hedeflerine ulasilmasina yardimci olmaktadir. Boylece STEAM, cocuklarin yaparak ve
deneyimleyerek 6grenmelerine olanak saglamak icin bilim, teknoloji, mithendislik, sanat ve
matematik alanlarin birlestiren yeni bir egitim yaklasimi getirmektedir (Mercin, 2019, s. 37).
Bu egitim yeniliginin gorsel sanatlar alaninda basarili sekilde uygulanabilmesi, 6gretim

programlarina ve en 6nemlisi 6gretmene baglhdir.

Toplumlarin ¢esitli alanlarda ilerlemesi ve rekabet edebilmesi i¢in STEAM egitiminin
yaklasiminin gerekli oldugu gortilmektedir. Sanati STEAM egitimine dahil etmenin onu daha
anlamli hale getirecegine ve STEAM egitim yonteminin hedeflerini gerceklestirmek i¢in diger
konularda eksik olan bir derinlik kazandiracagma inanilmaktadir (Mercin, 2019, s. 37).
Ogretmenlere artik dnemli sorumluluklar diisiiyor. Ogrencilerin bu mesleklerdeki basarisi,
egitmenlerin egitim durumuna bagli oldugundan, yeterli diizeyde egitime sahip olmalari
zorunludur. Sonug olarak, gorsel sanatlar 6gretmen adaylariin STEAM 6gretimi i¢in gerekli
bilgi, ara¢ ve kaynaklara sahip olmalari kritik 6neme sahiptir (B. Yildirim, 2020, s. 73; Tiirk,
2019, s. 277).

Egitmenler bu stratejiyi uygulayan ve 6grencilerine STEAM konulariyla baglantili bilgi
ve yetenekleri aktaran kisiler olmalidir. Bunu yapmak i¢in egitmenlerin gerekli yeterliligi
olmalidir. Ancak mevcut egitim fakiiltelerinin lisans miifredatlar1 incelendiginde hig¢bir dersin
Ogretmen adaylarima bu stratejiyt uygulamak igin gerekli becerileri sunmadigi ortaya
cikmaktadir (Tiirk, 2019, s. 16). Bu multidisipliner yaklasimin faydalarinin gorsel sanatlar
dersine yansimasini saglamak i¢in gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi fikrini
kavramalarinin énemli oldugu gériilmektedir. Gorsel Sanatlar Ogretimi Il dersi alanla ilgili
Ogretim yontem ve tekniklere yonelik bilgileri icermektedir. Sanat egitiminde aktif ve is birlik¢i
ogrenme stratejileri bu dersin ana vurgusunu olusturmaktadir. Gorsel Sanatlar Ogretimi 11
dersinin igeriginde; linitelerin ve giinliik planlarin hazirlanmasi, okul 6ncesi, ilkokul ve ortaokul
diizeyinde gorsel sanatlar derslerinin Ogretimi; c¢oklu zeka teorisi ve yapilandirmaci,
disiplinleraras1 yaklasimlar; gorsel sanatlar egitiminde modern Ogretim teknikleri; gorsel
kiiltiirlin 6gretilmesi; ¢ok alanli gorsel sanatlar egitimi yontemine uygun olarak ders planlarina

dontistiiriilmesi; dlgme ve degerlendirme teknikleri; 6gretim teknikleri ve sinif yonetimine
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iliskin temel bilgiler bulunmaktadir (Yiiksek Ogretim Kurulu, 2019, s. 13). Ogretmen adaylari
icin onemli olan bu dersin cagdas egitim yaklasimlari ile g¢esitlenmesi gerekmektedir. Bu
dogrultuda arastirma, Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda gorsel sanatlar gretmen
adaylarina yonelik STEAM egitiminin ne tiir bir 6grenme-6gretme yontemi uygulanabilecegini

tanimlamasi agisindan 6nemli goriilmektedir.

Bu aragtirma, gorsel sanatlar Ogretmenlerinin ve Ogretmen adaylarinin STEAM
egitimine yonelik goriislerini ve uygulamalarin1 anlamak i¢in 6nemli bir adimdir. STEAM
egitiminin gorsel sanatlar 6gretimi alanina nasil entegre edilebilecegi ve 6grencilere nasil fayda
saglayabilecegi konular1 iizerinde odaklanmaktadir. Arastirmanin sonuglari, gorsel sanatlar
Ogretmen egitimindeki ihtiyaglar1 belirlemek, Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi
konusundaki fikirlerini gelistirmek ve bu yaklasimin ortaokul &grencilerine etkisini

degerlendirmek i¢in 6nemli bir kaynak olabilir.

1.4. Sayiltilar
Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin daha 6nce STEAM egitimine katilmadiklari

varsayilmistir.

1.5. Smirhhiklar

Bu arastirma;

+ 2021-2022 &gretim yili Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim
Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii Resim-Is Egitimi Anabilim Dali giiz déneminde yer

alan “Gérsel Sanatlar Ogretimi 11” dersini alan 3.sinif 6grencileri ile;
» 14 hafta boyunca STEAM egitimine yonelik gerceklestirilecek projelerle,

+ 2022-2023 dgretim yili Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim
Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii Resim-Is Egitimi Anabilim Dali bahar déneminde
yer alan “Ogretmenlik Uygulamas1” dersini alan 11 6gretmen adaymdan elde edilen verilerle
siurli kalacaktir. Bu ders alana 6zgii 6zel 6gretim yontem ve teknikleriyle ilgili gozlem yapma;
alana 6zgii 6zel 6gretim yontem ve tekniklerini kullanarak mikro-6gretim uygulamalar1 yapma;
bir dersi bagimsiz bir sekilde planlayabilme, dersle ilgili etkinlik ve materyal gelistirme;
Ogretim ortamlarin1 hazirlama, simnifi yonetme, dlgme, degerlendirme ve yansitma yapma

konularini igermektedir (Yiiksek Ogretim Kurulu, 2019, s. 14).

26



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

2.1. STEM Egitimi

Yirmi birinci yiizyillda egitim, bilgiye hizli erisimi kolaylastirmaya, bilgisayarlari
kolaylikla kullanmaya ve herhangi bir zamanda herhangi bir yerden yiiksek diizeyde
erisilebilirligi siirdiirmeye odaklanmistir. Her insanin dijital teknoloji ile biitiinlesmesi ihtiyaci,
glinimiiziin teknolojik gelismelerinden ve bilginin hizli akisindan kaynaklanmaktadir.
Kuskusuz verilen egitim, 6grencilere yirmi birinci yiizyilin gerektirdigi elestirel ve yaratici
diistinme becerilerini en son teknolojik gelismelerle birlestirerek kazandirmalidir. Diinya
capinda egitim planlamacilar1 gelecek nesil 6grencilere teknoloji okuryazari olmay1 ve bilim,
teknoloji, miithendislik ve matematik gibi disiplinlere ilgi duymay1 6gretmeye calismaktadir.
Ancak bu konularin ayr1 ayr1 ogretilmeleri yerine, disiplinler arasi tutarli bir yaklasimla

biitiinlestirilerek 6gretilme ¢cabast STEM’i ortaya ¢ikarmistir.

SMET (Science, Maths, Engineering, Technology) ilk olarak 1990’11 yillarda Amerika
Birlesik Devletleri Ulusal Bilim Vakfi (NSF) tarafindan bilim, matematik, miihendislik ve
teknolojinin kisaltmasi olarak kullanilmigtir. Bir NSF program gorevlisinin SMET ’in kulaga
¢ok fazla "smut (karalama)" gibi geldigini sikdyet etmesiyle, STEM kisaltmasi dogmustur.
Neredeyse yirmi yildir NSF, STEM’1 yalnizca bilim, teknoloji, miithendislik ve/veya matematik
olarak bildigimiz dort bagimsiz alani ifade etmek i¢in kullanmistir (Sanders, 2008, s. 20).

STEM egitimi, Amerika Birlesik Devletleri’nde ortaya ¢ikan ve Amerikali egitimciler
tarafindan popiiler hale getirilen bir kavramdir. 2010°lu yillardan bu yana, STEM kavrami,
cocuklarin STEM disiplinlerine olan ilgilerini ve miihendislik egitimini K-12 sistemine dahil
etme isteklerinin bir sonucu olarak Amerika Birlesik Devletleri’ndeki egitimciler arasinda
oldukga kabul gormeye baslamistir. STEM egitimi fikri, ¢esitli nedenlerle genis capta kabul
gormektedir. Bu nedenlerden biri, profesyonel diinyada bilim adamlarinin, matematik¢ilerin ve
miihendislerin asla tek bir alan uzmanligina dayali arastirma ve iiriinler tiretememeleridir. Bilim
adamlari, matematik¢iler ve miihendisler, sorunlar1 tanimada, yanitlar gelistirmede ve bu
¢oziimleri modellemede dort STEM alaninin bilgi ve uygulamalarindan yararlanmaktadirlar
(Aydeniz ve Bilican, 2018, s. 74-75). Sonug¢ olarak, K-12 sistemindeki bilim insani,
matematik¢i, miithendisler gibi 6grencilerin ilkokuldan hatta anaokulundan baslayarak bu

sektordeki bilgi ve yeteneklerini kullanarak sorunlar1 ¢ézmelerini saglamay1 amaglamaktadir.
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STEM Egitiminin, son on yilda uluslararasi bir tartisma konusu haline gelmesindeki bir
baska sebep ise diinya capinda STEM’e hazir is¢i ve egitimci sikintist olacagini gosteren
degisen kiiresel ekonomi ve isgiiciine ihtiya¢ duyulmasidir (Kennedy ve Odell, 2014, s. 247).
Nitekim ayn1 sebeplerden dolay1 STEM egitimi Tiirkiye’de de egitimciler arasinda ilgi gormeye
ve arastirilip sorgulanmaya baglamistir. Tiirkiye’deki is diinyasinin bilim/fen, teknoloji,
miithendislik ve matematik alanlarinda egitim almis isgiicline olan talebinin tespit edilerek
STEM isgiicline yonelik beklentilerinin ve degerlendirmelerinin ortaya ¢ikartilmasi saglamak
amaciyla TUSIAD tarafindan 2014 yilinda bir rapor hazirlanmistir (Tiirk Sanayicileri ve
Isadamlar1 Dernegi, 2014). Diger bir gerekce de STEM alanindaki bilgi ve becerileri karma bir
formatta 6gretmenin pedagojik olarak tek konu 6gretiminden daha iyi olmasidir. STEM egitimi,
ogrencilerin problem odakli 6grenme yaklisimini benimsemelerine ek olarak, 6grencilerin fen
ve matematik alanindaki bilgi ve becerilerini uygulamalari i¢in de zengin bir ortam yaratir.
Ayrica STEM odakli etkinliklerde kullanilan grup ¢alisma ortami 6grencilerin yaraticiligini ve

problem ¢ézme becerilerini de gelistirmektedir (Aydeniz ve Bilican, 2018, s. 75).

Son zamanlarda birgok iilke STEM egitimine biiylik ilgi gostermektedir. Bu ¢abalar
sonucunda ¢esitli egitim programlari olusturulmustur. STEM egitimi, diinya genelinde dort

temel degisken tarafindan tetiklenmektedir.

1. Bir iilkenin ekonomik rekabet giiclinii arttirma istegi,

2. Ogrencilerin STEM konusuna ilgi gdstermemesi nedeniyle sektoriin kalifiye is¢i
talebini yerine getirmek,

3. Bilisim sektoriiniin giderek hakim oldugu ulusal giivenlik alaninda askeri
yeteneklerin gelistirilmesi i¢in gerekli vasifli iggiicliniin gelistirilmesi,

4. Temel bilgileri diger disiplinlerle baglantili bir sekilde aktarmanin dgrencilerin
ogrenmesine yardimcei olduguyla ilgili pedagojik nedenleri (Aydeniz ve Bilican,
2018, s. 70).

Kennedy ve Odell (2014, s. 246), STEM egitimini su sekilde belirtmislerdir:

STEM egitimi konular arasindaki geleneksel engelleri ortadan kaldiran ve bunun yerine
inovasyona ve mevcut araglari ve teknolojileri kullanarak karmasik baglamsal sorunlara
¢oziim tasarlamanin uygulamall siirecine odaklanan entegre bir ¢caba olan bir meta-disipline
doniismiistiir. Ogrencileri yiiksek kaliteli STEM egitimine dahil etmek, programlarin titiz bir

miifredat, 6gretim ve degerlendirme icermesini gerektirir. Teknoloji ve miihendisligi fen ve
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matematik miifredatina dahil eder ve ayrica bilimsel arastirmayr ve miihendislik tasarim

stirecini tesvik eder.

STEM egitimi fen, teknoloji, miihendislik ve matematigin birbiriyle entegre bir sekilde
Ogretilerek teorik bilgilerin uygulama ve {iriine doniistliriilmesine olanak saglayan bir egitim
yaklasimidir. STEM egitimi disiplinleraras1 bir yaklasimi biinyesinde barindirsa da teknoloji
ve mithendisligin Oncelikli odak noktasi oldugu sonucuna varmak miimkiindiir (Akgiindiiz,
Aydeniz, vd., 2015, s. 3). STEM arastirmacilar1 da 6grenme aktivitelerinin miihendislik
tasarimi ve teknolojiyi merkezine alip diger alan bilgi, beceri ve uygulamalarinin birbiriyle
iliskilendirerek Ogretilmesinin hedef alinmasi gerektigine vurgu yapmaktadir (Kelley ve
Knowles, 2016, s. 3). Baska bir deyisle STEM, bilimsel ve teknik bilginin yaratict uygulamasini
vurgulayan bir bilimsel problem ¢6zme ve diisiinme yontemidir. STEM, uygulamaya dayali,
probleme yonelik etkinlikler yoluyla dgrencilerin biligsel ve kavramsal anlayislarinin yani sira
elestirel diisiinme becerilerini gelistirmeyi ve fen, matematik ve teknolojideki bilgi ve
becerilerini kullanarak sorunlar1 ¢6zmelerine yardimci olmayr amaglar. Bu entegrasyon, bir
saatlik bir bilimsel derste gergeklesebilir veya entegre 6grenme hedefleri 0gretimi, cesitli
kurslarda 6gretilen STEM bilgisi ve uygulamalariyla donemlik projeler tarafindan desteklenen
bir 6grenme uygulamasi olarak goriilebilir. STEM odakli aktivitelerde, miithendislik tasarimi
ortaminda, 6grencilerin fen bilimleri ve matematik bilgilerini 6grenmeleri saglanir (Aydeniz ve

Bilican, 2018, s. 71).

Amerika Birlesik Devletleri’nde K-12 STEM egitimi i¢in {i¢ genis ve yaygin olarak
benimsenen hedef, STEM egitiminin amaclarinin genisligini yakalar ve giderek bilim ve
teknolojinin yonlendirdigi bir diinyada iilkenin biiylimesi ve gelismesi i¢in ihtiya¢ duyulan
entelektiiel sermaye tiirlerini yansitir. Bu hedefler arasinda ileri seviyede egitim ve STEM ile
ilgili mesleklere sahip kisilerin sayisinin arttirilmast, bu becerilere sahip ¢alisanlarin is giicliniin
arttirilmast ve halkin bilimsel okuryazarliginin arttirilmasi yer almaktadir. Verilen hedefler
Amerika Birlesik Devletleri’'ndeki STEM egitimi i¢in genis ve uzun vadeli hedefler
oldugundan, ¢ok sayida ara hedef bunlarin i¢inde yer alir. Digerlerinin yani sira ara hedefler
arasinda STEM igerigini ve uygulamalarini 6grenmek, STEM’e yonelik olumlu egilimler
gelistirmek ve Ogrencileri yasam boyu Ogrenenler olmaya hazirlamak yer alir (National

Research Council, 2011, s. 4).

STEM okuryazarlig1 literatiiri, 6grenciler ve onlarin gelisen STEM okuryazarligi

hakkinda nasil diisiindiigiimiizii belirlemeye yarayan ¢ok sayida tanim icermektedir. Amerikan
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Bilimi Gelistirme Dernegi [American Association for the Advancement of Science] (AAAS),
fen okuryazarliginin ¢ok yonli oldugunu ve matematik, teknoloji ve sosyal bilimlere bagh
oldugunu belirtmektedir. AAAS ayrica bilimsel okuryazarligi “dogal diinyaya asina olmak ve
onun birligine saygi duymak; matematigin, teknolojinin ve bilimlerin birbirine bagl oldugu
bazi 6nemli yollarin farkinda olmak; bilimin bazi temel kavram ve ilkelerini anlamak; bilimsel
diistinme bi¢imlerine yonelik kapasiteye sahip olmak; bilimin, matematigin ve teknolojinin
insani girisimler oldugunu bilmek ve bunun onlarin gii¢lii ve sinirli yanlar1 hakkinda ne anlama
geldigini bilmek; ve bilimsel bilgiyi ve diisiinme yollarini kisisel ve toplumsal amaglar i¢in
kullanabilmek” olarak tanimlamaktadir (American Association for the Advancement of
Science, 1989, s. 20). Jackson ve digerleri (2021, s. 3) STEM okuryazarligini, “tek bir disiplin
kullanilarak ¢6ziilemeyen problemleri ¢6zmek igin bilim, teknoloji, miithendislik ve matematik
kavramlarin1 uygulama yetenegi” bi¢ciminde tanimlarken Bybee (2010, s. 31), “toplumdaki
STEM ile ilgili sosyal, kisisel ve daha kiiresel sorunlari ¢6zmek igin yetenekleri, kavramsal
bilgiyi ve becerileri kullanmak™ olarak tanimlamaktadir. STEM okuryazarliginin yaygin bir
tanimi sOyledir: “STEM okuryazarligi, karmasik problemleri anlamak ve bunlar1 ¢6zmek icin
yenilik yapmak amaciyla bilim, teknoloji, miithendislik ve matematik kavramlarini tanimlama,
uygulama ve entegre etme yetenegidir”’. Balka’ya (2011) gore STEM okuryazarligi, STEM
disiplinlerinin entegrasyonunu ve karmasik sorunlar1 ¢ézmek icin STEM kavramlarini
uygulamak i¢in gerekli ara¢ ve bilgiyi ifade etmektedir. Egitimde, STEM okuryazarligini
dinamik bir siire¢ olarak gormemiz ve STEM okuryazarli1 siirecindeki li¢ katmani One

cikarmamiz gerekir:

» [gerik alanlarmin egitimsel hedefleri,
» Ogrenme kuramindan bilissel, duyussal ve psikomotor alanlar,

* Insanligin ekonomik, toplumsal ve kisisel ihtiyaglari.

Boyle bir bakis agisiyla, odagimizi STEM okuryazarli§i caligmalarindan, STEM

okuryazarhigini siirekli 6grenme i¢in uygulamaya kaydirabiliriz (Zollman, 2012, s. 18).

Amerika Birlesik Devletleri Ulusal Valiler Birligi [National Governors Association]
(2007, s. 7) STEM okuryazarligini, bireyin diinyanin nasil ¢alistigina dair anlayisini entegre bir
odaklanmay1 benimseyen birbiriyle iliskili dort alan iginde ve arasinda uygulama yetenegi
olarak ifade eder. Amerika Birlesik Devletleri Ulusal Arastirma Konseyi [National Research
Council] (2011, s. 5) “kisisel karar verme, toplumsal ve kiiltiirel islere katilim ve ekonomik

tiretkenlik i¢in gerekli olan bilimsel ve matematiksel kavram ve siireclere iliskin bilgi ve
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anlayis” olarak tanimlamaktadir. Yapilan tanimlamalara gore STEM okuryazari olan birinin
STEM egitimi sonucunda Mohr-Schroeder ve arkadaslarinin (2020, s. 33) da bahsettigi iizere
sorgulama, is birligi yapma, takdir etme, etkilesim kurma, 1srar etme ve faydayr anlama
becerilerine sahip olmali ve tek bir disiplin kullanilarak ¢6ziilemeyen kisisel, toplumsal veya
kiiresel zorluklara ¢6ziim saglamak i¢in STEM kavram ve becerilerinin bir araya getirebilme

yetenegini edinmis olmalidir.

Kennedy ve Odel (2014, s. 250) 6gretmenlere tiim dgrencilerinin STEM okuryazarhigi
kazanmasina yardimci olabilmeleri i¢in gerekli mesleki gelisim firsatlar1 verilmesi ve STEM
okuryazarliginin tiim 6grenciler i¢in bir beklenti oldugunu garanti altina almak i¢in okullardaki
biitin 6grencilerin STEM egitimine dahil edilmesi gerektigini belirtmektedir. Boylece bu
beklenti tiim Ogrencilerin STEM okuryazarligi kazanmalarina rehberlik etmelerini
saglayacaktir. Okullarda segkin STEM egitiminin verilmesi i¢in ¢ok yonlii bir egitim saglayan
pedagojik modeller gelistirilmeli ve yliksek 6gretim kurumlart STEM’in programlara entegre
edilmesini kolaylastirarak okullarindaki profesyonelleri desteklemelidir.

STEM egitimini igeren miifredatlarda 6grencileri gelistirmeye ve icat etmeye iten
Ogretim uygulamalar1 tesvik edilmektedir. Bu, bir miihendislik problemini ¢dzmek icin
ogrencilerin fen ve matematik anlayislarini uygulamalar1 ve teknolojiden yararlanmalari
gerektigi anlamina gelmektedir. Bu yaklasimda, 6grencilerin is temelli, baglamsal bir ortamda
STEM disiplinlerini anlamalarin1 gostermeleri gerekmektedir. Bunu yapmak i¢in 6gretmenler,
yenilik¢i Ogretim araglar1 kullanan standartlara dayali STEM programlart sunabilmelidir

(Kennedy ve Odell, 2014, s. 254).

Kelley ve Knowles (2016) entegre STEM egitiminde olmasi gereken Ozellikleri

asagidaki sekilde belirtmistir;

e STEM egitimi vermeye yonelik miihendislik uygulamalarinin mevcut
ortadgretim miifredatina dahil edilmesi,

e Bilimsel sorgulama ile &grencileri bilim insanlar1 gibi diislinmeye, sorular
sormaya ve aragtirmalar yapmaya tesvik etmesi,

e Ogrencileri giinliik yasantida hem olumlu hem de olumsuz yonleriyle teknolojiyi
bir degisim araci olarak diislindiirmesi,

e Ogrenciye yeni fikirler iiretme noktasinda farkli bakis acilar1 kazandirmast,
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Ogrenmeye yonelik is birlik¢i yaklagimlarin 6grencileri ve egitimcileri STEM
alanlar1 ve profesyonelleriyle bulusturmay1 saglamasi,

Proje tabanli 6grenme gibi stratejileri dahil ederek formal ve informal 6grenme
deneyimleri saglamasi,

Ogrenmeyi gelistirmek icin uygun teknolojilerin dahil edilmesi olarak ifade

etmislerdir.

Kennedy ve Odel ise (2014, s. 255) yiiksek kaliteli STEM egitim programlart ve

miifredatinin asagidaki 6zellikleri yansitmasi gerektigini belirtmistir:

Iyi bir matematik ve fen miifredat1 ve 6gretimi icerigine sahip olmalidir.
Teknoloji ve mithendisligin, fen ve matematik miifredatina entegre edilmelidir.
Miihendislik tasarim siirecini ve problem ¢6zme basamaklarini igermelidir.
Ogrenci seviyesine uygun materyaller gelistirilmeli ve &grenmeye yonelik
uygulamali, akil yiirtitme ve is birlik¢i yaklasimlar: kapsamalidir.

STEM egitimcilerini ve 6grencilerini daha genis STEM toplulugu ve isgiicii ile
birlestirme firsatlari saglamalidir.

Ogrencilere, kiiresel bir bakis agis1 saglayarak STEM’in ulusal sinirlari nasil
astigin1 gostermek icin disiplinler arasi, ¢ok kiiltiirlii ve ¢cok perspektifli bakis
acilar1 saglamalidir.

STEM egitimi 68renme deneyimlerini ve arastirmalarini gelistirmek igin
modelleme, simiilasyon ve uzaktan Ogrenme gibi uygun teknolojiler
kullanilmalidir.

Hem formal hem de informal ortamlarda 6grenme deneyimleri sunulmalidir.
Ogrenme igin ilgili bir baglam sunularak ve proje tabanl 6grenme gibi stratejiler

yoluyla STEM temel igerik bilgisi entegre edilmelidir.

2.2. STEAM Egitimi

Mevcut nesli ve gelecek nesil genclerini yaraticilik ve yenilikgilik becerileri ile de

donatarak onlarin kiiresel rekabet karsisinda daha rekabetci ve hiimanist olmalari amaciyla,

STEM egitimine sanat ve tasarim bileseni dahil edilerek STEAM egitimi olusturulmustur.

STEAM egitimi bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik alanlarini uyumlu ve

ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimiyle biitiinlestiren disiplinleraras: bir yaklasimdir (Yang vd.,
2024, s. 1). 2006 yilinda STEM’e sanati entegre edereck STEAM olarak genisleten kisi
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Georgette Yakman’dir. Hayata entegre edilecek olan yenilik¢i yaklasimlar da sanatin ve
estetigin goz ardi edilmemesi gerektigini ifade etmistir. Bu baglamda degerlendirildiginde,
STEM’in sanat ile iligkilendirilmesi fikri yeni degildir. Mimar Sinan, Leonardo Da Vinci,
Filippo Brunelleschi gibi ge¢misin iinlii sanatc¢ilarin, mimarlarin ve mucitlerin eserlerinde
goriilecegi lizere sanat ile STEM arasinda her zaman bir iliski olmustur (Ayvact ve Ayaydin,

2018, s. 119).

STEAM, STEM’in tasarimla birlestigi siire¢ olarak ifade edilebilmektedir. STEM’in
amaci, giincel sorunlara gergekci bir sekilde yaklasan ve gelecekteki potansiyel sorunlara
yonelik triinler yaratan bir toplum insa etmektir. Bu asamada STEAM devreye giriyor ve
yaraticiliga ilham veren bir tasarim siireci araciligiyla bitmis iirline sanatsal nitelikler katryor

(Watson ve Watson, 2013, s. 2).

Yakman (2008, s. 15,16), 6grencilerin tiim alanlarda beceri kazanarak tam donanimli
bir birey olmalarini saglayacak ve disiplinlerarasi iligkilerin 6nemini anlamalarina olanak
taniyacak tiim ¢aligma alanlari genis bir sekilde tek bir yapida siniflandirmanin bir yolunu
bulmak i¢in her bir STEAM disiplini hakkinda derinlemesine bir calisma yapmistir. Bu

calismanin sonucunda asagidaki tanimlar ve siniflandirmalar elde edilmistir:

e Bilim; dogada var olanin ne oldugu ve nasil etkilendigidir.

e [lgili disiplinler: Fizik, biyoloji, kimya, jeoloji, uzay bilimleri ve
biyokimya
e Karma disiplinler: Biyoteknoloji, biyomedikal
e Teknoloji; Insan yapimi olan ve dogasi, toplumu, tasarimi, teknolojik bir diinya
icin yetenekleriyle tasarlanmis diinyayi igerir.
e [lgili disiplinler: Tip, tarmm, biyoteknoloji, insaat, imalat, bilgi ve
iletisim, ulagim, enerji

o Miihendislik; matematige ve bilime dayali olarak yaraticiik ve mantigin

kullanilmasi, diinyaya katki saglamak i¢in teknolojinin bir baglanti araci olarak
kullanilmasidir.

o [lgili disiplinler: Havacilik, mimarlik, tarim, kimya, insaat, bilgisayar,

elektrik, cevre, endiistriyel/sistemler, malzeme, mekanik, madencilik,

gemi mimarisi, niikleer
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e Matematik; matematiksel ve istatistiksel konular olan sayilar, cebir, geometri,
olgme, veri analizi ve olasilik, problem ¢6zme, akil yiiriitme, trigonometri
konularini igerir.

e Sanat; toplumun ge¢miste, giiniimiizde ve gelecekteki tutum ve gelenekleriyle
nasil gelistigini, etkilendigini, iletisim kurdugunu ve anlagildigini inceler.

e [lgili disiplinler: Sosyoloji, egitim, politika, felsefe, ilahiyat, psikoloji,
tarih

Yakman c¢alismasiyla, farkli disiplinleri birbirine baglayarak Ogretimde hiyerarsi
olusturmadan biitiinlestirici bir yap1 olusturmayr amaglayan bir arastirmanin sonuglarini
sunmaktadir. Bu yap1 sayesinde konularin, dogal olarak ortaya ¢ikan disiplinler arasi unsurlari
kesfederek tek bir konu lizerinden veya daha biitiinlestirici yontemlerle konu iistii ¢alismalar

tizerinden dgretilebilecegi vurgulanmaktadir.

Bugiin yasadigimiz toplumda bilim, arastirma ve gelistirmesinin biiyiik bir kismini
miithendislik {izerine kuran, matematik ve sanat bilgisi olmadan iiretilmesi miimkiin olmayan
teknolojiye ayrilmaz bir sekilde baglidir. Sanat ve miihendislik, diger alanlar ile etkilesim
icinde olan ve gelismenin yoniinii sekillendiren tiim boliimleri igermektedir (Yakman, 2008, s.
18). Sanat ve mithendislik, birbirlerini tamamlayan iki alandir. Sanat, miithendislige yeni fikirler
ve ilham saglar. Miihendislik ise sanat1 somutlastirmaya ve ger¢eklestirmeye yardimer olur.
Sanat egitimi, ¢agdas egitimde ¢ok dnem verilen yaraticiligin gelistirilmesinde biiyilk 6nem
tasidigindan STEM egitimine sanat egitiminin eklenmesi gerekmektedir. STEAM egitiminin
gerceklestirilebilmesi icin igerikte dikkate alinan faktorlerin yani sira bilim, teknoloji,
miithendislik, sanat ve matematigin birbiriyle nasil iligkilendirilecegi ve entegre edilecegine
iligkin faktorlerin yani sira yaraticilikta STEAM egitiminin gerceklestirilmesinde ihtiyag
duyulan yansitic1 faktorlerin de belirlenmesi gerekmektedir. Bu faktorler, STEAM egitiminin
en Oonemli ve en zor yonlerinden biri olan disiplinler aras1 baglantiyr giiclendirir. STEAM
egitiminde S, T, E, A ve M’nin yansitici faktorleri su sekilde 6zetlenebilir (N. Park ve Ko, 2012,
s. 323):

e Baglanti, birlestirme ve kaynasma: STEM ve sanatin bir arada kullanilmasini
saglayan bu faktor, Ogrencilerin bu bes disiplin arasindaki baglantilar
kurabilmesini ve bunlar1 bir arada kullanarak yaratici projeler iiretebilmesini

saglar.
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Cesitlilik: STEAM egitimi, Ogrencilerin yaratict diislinme becerilerini
gelistirmeyi amagladigindan, bu faktor 6grencilerin farkli disiplinlere ait
konular1 kesfetmelerini ve bu konular1 bir arada kullanarak yaraticit projeler
iiretmelerini saglar.

Etkili ve yaratict ogretim: STEAM egitimi, 6grencilerin STEM ve sanatin bir
arada kullanilmasin1 6grenmeleri i¢in, 6§retmenlere ¢esitli yaratic1 yontemler ve
araclar sunar. Bu faktor, 6grencilerin bu konular1 daha verimli ve yaratici bir
sekilde 6grenmelerine yardimet olur.

Biiyiik resmi gorebilme: STEAM egitimi, Ogrencilerin gelecekte ihtiyag
duyacaklar1 becerileri kazanmalarini amacladigindan, bu faktdr 6grencilerin
bliylik resmi gorebilme ve bir problemi biitiinsel olarak ele alabilme becerilerini
gelistirmelerini saglar.

Integratif teknoloji: STEAM egitimi, &grencilerin de@isen diinyay: takip
edebilmeleri ve yeni teknolojileri kullanabilmeleri i¢in, en son teknolojiyi ve
yenilikleri takip etmelerini gerektirir. Bu faktor, 6grencilerin degisen diinyadan
geri kalmamalarin1 ve yeni teknolojileri kullanabilmelerini saglar.

Disiplinler arasi is birligi: STEAM egitimi, 0grencilerin farkli disiplinlerden
insanlarla birlikte caligabilmeleri ve yaratici projeler lretebilmeleri igin,
disiplinler aras1 is birligini tesvik eder. Bu faktér, Ogrencilerin farkl
disiplinlerden insanlarla birlikte calisabilme ve yaratict projeler iiretebilme

becerilerini gelistirir.

STEAM egitimi, 6grencilerin STEM ve sanatin bir arada kullanilmasini1 6grenebilmeleri

ve boylece onlara daha yaratici ve analitik diisiinme becerileri kazandirilmasi i¢in olusturulmus

bir egitim yaklagimidir. STEAM egitiminin temel amaci, 6grencilerin bu bes disiplin arasindaki

baglantilar1 kurabilmelerini ve bunlar1 bir arada kullanarak yaratici projeler tiretebilmeleridir.

STEAM egitimi, bilim ve matematik disiplinlerinde edinilen bilgilerin miihendislikle

irlinlere doniistiiriilmesi ve 21. yiizyilda insanlara yardimci olunmasi kritik 6nem tagimaktadir.

STEAM egitimi, 6grencilerin ekonomik olarak gelismesine yardimer olurken ayni zamanda

bilgi ¢agini anlayan yaratici liderler yetistirmeye caligir. Giliniimiizde ekonomik ve jeopolitik

giiclin temelinde bilimsel arastirmalar, teknolojik yenilikler ve bunlarin sanayi ile etkin

entegrasyonu yatmaktadir. Glgclii iilkeler, tiniversitelerindeki ileri arastirmalari, nitelikli insan
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kaynagini ve yiiksek teknolojili sanayi yapilarini bir arada basariyla yonetebilmektedir. Yirmi

birinci yiizyilda diinyaya liderlik etmek i¢in egitimli bir STEAM is giicii gereklidir.

Amerika Birlesik Devletleri’'nde, STEAM egitimini okul miifredatina dahil etme
cabalar1 yogunlagsmistir. Projeye dayali O08renme, pratik etkinlikler ve disiplinlerarasi
yaklasimlara odaklanilmaktadir. Ayrica, 6gretmenlerin STEAM konularini etkili bir sekilde
Ogretmeleri ve mesleki gelisim firsatlari sunmalari konusunda egitim almalarina O6nem
verilmektedir (Akgiindiiz, Aydeniz, vd., 2015, s. 12). Benzer sekilde Avrupa’da da STEAM
egitiminin 6nemi giderek daha c¢ok kabul gormektedir. Birgok iilke, STEAM konularim
miifredatlara entegre etmek, bilimsel ve teknolojik okuryazar bireyleri yetistirmek ve bu yolla
bilim ve toplum arasinda zengin bir diyalog ve aktif is birligi kurabilmek amaciyla reformlar
yapmistir. Egitimcileri desteklemek ve gerekli kaynaklar ve egitim imkanlar1 saglamak icin 7.
Cergeve Programi ve daha sonra Horizon 2020 programi araciligiyla bir¢cok proje
desteklenmistir (Akgiindiiz, Aydeniz, vd., 2015, s. 16). Tiirkiye’deki STEAM egitiminde
disiplinlerarasi i birligi, yetersiz uygulama, 6gretici donanimi, rehberlik, teknik ekipman,
O0lcme degerlendirme, sinavlar ve miifredat entegrasyonu eksiklikleri konulari en 6nemli
eksiklikler olarak goriilmektedir. Bu eksiklikler, STEAM egitiminin etkili bir sekilde
verilememesine ve nitelikli STEAM isgiicii yetistirilememesine yol agmaktadir. Eksikliklerin
giderilmesi i¢in disiplinleraras: is birligi, uygulama imkanlari, donanimli laboratuvarlar,
rehberlik hizmetleri, teknik ekipman, Olgme degerlendirme yontemleri ve miifredat

entegrasyonuna odaklanilmasi gerekmektedir (Akgiindiiz, Ertepinar, vd., 2015, s. 35).

STEM egitimi ile olusturulan iriinlerin islevselliginin yanina form da eklenmistir ki bu
da STEAM’i gerekli kilan en 6nemli faktor sayilabilir. Miihendislerin ve bilim adamlarinin
hizmet sektoriine yonelik {irlin insa etmek veya proje gelistirmek icin kullandiklar1 egitim
stirecinde eksik oldugu sdylenen "hayal giicli ve estetik" anlayisinin gelistirilmesi, STEM
egitimine sanatin eklenmesinin en 6nemli nedenlerinden biridir. Ornegin bir 6grenci robot
yapmak icin biyoloji, fizik ve matematik 6grenebilir ancak robotun formunu, goriiniisiinii ve

diger ayrintilarini tasarlamak i¢in sanata ihtiyaci vardir (Mercin, 2019, s. 30).

STEAM’de sanatin neden bulunmasi gerektigine Buyurgan’in (Buyurgan ve Buyurgan,
2012, s. 3) asagidaki ifadesine yer vermek yerinde olacaktir:

Beynin sol yarimkiiresini mesgul eden okul programlar: (matematik ve bilimsel
calismalar), ¢ocuklarin ve genglerin gelisimi, herhangi bir meslekte ilerlemesi ve

yaratictliginin gelismesi igin yetersizdir. Matematik ve fen derslerinin yani sira sanat dersleri
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de amaglarina uygun olarak icerik ve ders saatlerinde zorunlu ders olarak okul
miifredatlarinda yer almalidir. Beynin sag yarim kiiresini uyaran ve gelistiren sozel olmayan,
somut, sezgisel diisiinme bicimleri egitim siirecine dahil edilmelidir. Daha sonra okul

miifredatlari her alanda yaratici bireyler yetistirmeye uygun hale gelir.

Egitim arasgtirmacis1 Martin Storksdieck’in arastirmalarina gore, sanati STEM
konularina entegre etmek bilim adaminin ve miihendisin zihnini 6zgiirlestirebilir ve bilim ve
miithendisligin ara¢ kutusunu genisletmenin bir yolu olarak diinyay1 algilamanin, bilmenin ve
onunla bas etmenin farkli bir yolunu saglayabilir. Yenilik i¢in sihirli bir degnek olmayan
STEAM, 6gretmenlerin sanat ve STEM’in kesistigi birgok alanla ilgili ortaklik kurma, 6grenme
ve 6gretme firsatidir (Akt., Wynn ve Harris, 2012, s. 42).

Sanat egitiminin amaci, kendini yaratict bir sekilde ifade edebilen, gorsel duyarlilig
gelismis, yasadigr kiiltiirii anlayan, arastiran, koruyan ve gelecek nesillere aktarma
sorumlulugunu tistlenen, yaratici, yapici insanlar yetistirmektir. Bu amaglara ulasabilmek i¢in
sanat egitiminin okulun her kademesinde kesintisiz ve seviyeye uygun miifredatlarla yapilmasi
gerekmektedir (Buyurgan ve Buyurgan, 2012, s. 5) Ozellikle teknolojinin hizla ilerledigi
giiniimiiz toplumunda, mutlu ve iiretken nesiller yetistirmek i¢in ¢ocuklarin ve genglerin
kendilerini sanatsal olarak ifade edebilecekleri ortamlarin saglanmasi, STEAM egitiminde

sanat egitimine yer verilmesi kritik 6nem tagimaktadir.

Root-Bernstein ve Root-Bernstein (2013, s. 19-20), STEM basarisi, sanatta gelistirilen
yaratici ve elestirel diisiinme yetenekleriyle iliskili oldugunu ve bilim alaninda Nobel Odiilii
kazananlarin sanatla ilgilenme olasiliginin ortalama bilim insanlarina gore 15 ila 25 kat daha
fazla oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica Sanatin, orijinal ve yaratici bilimsel kesifler i¢in gerekli
olan dort temel yetenegi (gorsel diisiinme, gézlem, Oriintii tanima ve olusturma ve manipiile
etme becerisi) gelistirdigini ileri siirmiislerdir. Bu sebeple bulus, miihendislik ve bilimsel

cabalar, yeni olasiliklar1 hayal etme ve yaratma yetenegini gerektirmektedir.

Hem tasarim hem de yaratici siirecler belirli bir diisiince tipini ve arzu edilen ¢iktilar
dretir. Sanatcilar bir fikri, kavrami veya nesneyi bir ara¢ araciligiyla temsil ederler ve
sonucunda heykel yapilabilir, resmedilebilir ya da fotograflanabilir. Tasarimcilar sorunlari
¢Ozmek icin tasarim siireci asamalarini kullanir ve {iriinler, yazilimlar, etkinlikler, reklamlar vb.

gibi bir sonucu tasarlamak i¢in belirli bir diizeyde beceri gereklidir. Tasarim endiistrisi liderleri,
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tasarimcilarin yaptiklarini tasarim odakli diistinme olarak tanimlamaktadirlar (Zande, 2011, s.

17).

Sanat1 bir bilme araci1 olarak 6gretmek, gorsel sanatlar egitimi miifredatina entegre
edildiginde, miihendislik egitiminde desteklenenlere benzer ciddi diisiinme egilimlerinin

gelistirilmesi gibi daha nitelikli 6grenme bigimlerini kolaylastirabilir.

Hetland ve arkadaslar1 (2014, s. 7) gozlem yaptiklari gorsel sanat siniflari iizerinden
ogrencilerin diisinme egilimlerini "zihin aliskanliklar1" olarak adlandirmis ve bu zihin
aligkanliklar1 pek ¢ok akademik alanda ve giinliik yasamda kullanilan gézlem yapma,
olasiliklar1 hayal etme, yansitma, fikirleri, duygular1 veya davraniglar ifade etme, kesfetme,
ilgi gekici ve 1srarct olma ve sanat diinyasini anlama egilimlerden olusmaktadir: Bequette ve
Bequette (2012, s. 44) zihin aliskanliklari ile ifade edilen diisiinme egilimlerinin hepsinin

STEM problem ¢oziimiinde 6nemli oldugunu belirtmistir.

Forbes (2017, s. 91-92) tez arastirmasinda, sanatin elestirel diisiinme becerileri, problem
¢ozme ve basar1 gibi temel STEM becerilerini artirdiina dair kanit sagladigin1 ve gorsel
yaraticilik ve uzamsal yetenek gibi becerilerin STEM’de kullanilan becerilerle yakindan iligkili

oldugunu ifade etmistir.

Sanatin ayr1 bir disiplin olarak okullarda islenmesinin aksine temel disiplinlerle
biitiinlestirmek hem ana disiplinlerde hem de sanat boyutunda 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine, disiplinlerle ilgili becerilerine ve akademik basarilarina katki saglamaktadir
(Chappell ve Cahnmann-Taylor, 2013, s. 244). Sanatin 6grenmeyi desteklemek i¢in bir strateji
olarak kullanimi, STEM veya STEAM terimleri modern terminolojinin bir pargasi haline
gelmeden ¢ok onceye dayandigini vurgulayan Byrd (2019, s. 8) tez calismasinda hem bagimsiz
sanat programlarini hem de sanatin kavram ve becerilerini diger miifredat alanlarina entegre
eden programlari inceleyerek sanatin miifredata dahil edilmesinin en giiglii etkisini, sanati temel
derslere entegre eden programlarda bulmustur. Bu da 6grencilerin ve gretmenlerin sanata
bakis acilarini yeniden diisiinmelerine ve ideal 6grenme ortamlari olusturmalarini sagladigi

sonucuna ulagmustir.

Sanat egitiminin degerini ve dnemini vurgulayan olumlu eylemler STEAM egitimi ile
tesvik edilmektedir. Milli Egitim Bakanligi, Talim ve Terbiye Kurulu ve Yiiksekogretim
Kurumu’nun, sanat egitiminin ¢ocuk ve gencglerin gelisimine olan faydalarini géz 6niinde

bulundurarak tiim egitim kademelerindeki programlara dahil etmesi gerekmektedir. Sanat bir
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cocugun egitiminde fen ve matematik kadar 6neme sahiptir. Tibbi geligmeler ve insan beynini
temel alan arastirmalarin da gosterdigi gibi, beynin sol ve sag yarikiireleri farkli 6zelliklere
sahiptir. Sag yarikiire sozel olmayan sezgisel diistinmeye odaklanirken, sol yarikiire sozel,
sayisal ve c¢oziim odakli diigiinmeyi gelistirir. Yalnizca tek bir yone giden bir miifredat
Ogrencinin istenilen gelisimini engelleyebilir (Buyurgan ve Buyurgan, 2012, s. 4). Bu nedenle,
ogrencilere biitiinlestirilmis STEAM egitimi sunmak, ¢ocugun yaraticilifini1 ve basarisini her

alanda arttiracaktir.

Buyurgan’a (2012, s. 5) gore sanat alaninda uygun bir egitim alan ve estetik bilinci
geligmis olanlar, hangi kariyer yolunu secerlerse se¢sinler hem kendilerine hem de yasadiklar1
topluma daha fazla katki saglayacaklardir. Buyurgan gibi Mercin ve Alakus da (2007, s. 15)
Sanat egitiminin bilim, teknik, felsefe ve kinestetik alan egitimleriyle birlikte bireysel ve
toplumsal egitimin en vazgecilmezlerinden biri oldugunu vurgulamislardir. Sanat egitimi, diger
akademik alanlarla birlikte sunuldugunda 6grencilerin ¢ok yonlii bir egitim almasina yardimei
olur. Bilim ve teknik beceriler, diisiinme siireclerini analitik ve mantiksal bir sekilde
gelistirirken; felsefe Ogrencilere elestirel diisiinme, etik degerlendirme ve diisiince yapisi
tizerine refleksiyon yapma becerileri kazandirir. Kinestetik egitim ise 6grencilerin bedensel

deneyimlerini ve pratik becerilerini giiclendirirken 6grenmeyi daha etkili hale getirir.

Nitelikli sanat egitimi ve buna paralel olarak hazirlanan miifredat, farkli i¢eriklere sahip
konular ve deneyimler arasinda baglanti kurma becerisi saglar. Bireyin ¢ok yonlii gelisimi,
sanat egitimi miifredatindaki farkli alanlara ait derslerle de desteklenmektedir (Kaya ve
Romanescu, 2020, s. 163). Egitimde sanat, biitiinlesik sanat 6grenimi olarak bilinen bir siiregte
diger akademik konularla biitiinlestirildiginde en etkili olur. Sanat temelli 6gretim, yalnizca
ogrencilerin akademik basarisin1 dogrudan etkilemekle kalmayip ayn1 zamanda dolayl olarak
daha derin 6grenme becerilerini gelistirerek de etkilediginin gdsterilmesi agisindan benzersizdir

(Workman, 2017, s. 3). Sanat egitiminin amaglarin1 Kaya ve Romanescu (2020, s. 163):

= Bireyin cesitli sanat etkinlikleri yoluyla fikir, duygu ve deneyimlerini
kesfetmesini, agikliga kavusturmasini ve ifade etmesini saglamak

= Gorsel sanatlarda, tasarimda, miizikte estetik deneyimler saglamak ve estetik
farkindalig1 gelistirmek

= Bireyin cevredeki gorsel, isitsel, dokunsal ve mekansal niteliklere iligkin

farkindaligini, duyarliligini ve bunlardan keyif almasini gelistirmek
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= Bireyin dogal yeteneklerini ve potansiyelini gelistirmesini, teknikler
kazanmasini ve yaratici ifade ve farkli sanat bigimlerine keyifli katilim igin
gerekli becerileri uygulamasini saglamak

» Bireyin, yaratict diisiinme yoluyla sorunlari1 yaratici bir sekilde gormesini ve
cozmesini saglamak, boylece bireyselligi ve girisimciligi tesvik etmek

= Kendini ifade etmeye deger vererek bireyin gilivenine ve Ozsaygisina deger
vermek

= Hem ge¢miste hem de giinlimiizde yerel, bolgesel, ulusal ve kiiresel baglamlarda

sanatta miikemmellik duygusunu ve takdiri tesvik etmek

seklinde ifade etmislerdir. Belirli degerleri tasiyan, cagin gelisen ve degisen kosullarina uyum
saglayabilen bir miifredat (6gretim) programi nitelikli bir sanat egitimini miimkiin kilabilir.
Miifredat programlarinin amaci, yaratici, yapici, kendi seviyesine uygun, kiiltiirel degerleri
tasiyan, cagmin gelisen degerlerini biinyesinde barindiran iiretken gengler yetistirmek
olmalhidir. Bu programlar g¢ocugu veya genci tantyan uzman egitimciler tarafindan

hazirlanmalidir.

Geleneksel STEM disiplinleri, yakinsak becerilere yani bir soruna tek bir dogru ¢6ziim
bulma ve lineer diisiinme yeteneklerine odaklanirken, sanat dereceleri ayriksal becerilere yani
coklu ¢6ziim yollar1 arayabilme, esnek diislinebilme ve yaratici problem ¢6zme yeteneklerine
odaklanir (Land, 2013, s. 547). Zhou ve Brown (2018, s. 7) sanatin ilkokul, ortaokul ve lise

siniflarinda farkli sekillerde yer aldigi ve ii¢ ana kategoriye ayrildigini belirtmektedir:

e Miifredat Olarak Sanat: Bu yaklasimda, okullarda miizik, resim, drama veya
dans gibi sanat formalarinin Ggretmenleri bulunur ve o6grenciler bu sanat
formlarinda bilgi ve beceriler gelistirirler. Ogrencilere sanatin igerigi, siirecleri
ve teknikleri hakkinda bilgi verir.

o Sanatla Gelistirilmis Miifredat: Bu yaklasimda, sanat diger miifredat alanlarini
desteklemek i¢in bir arag veya strateji olarak kullanilir. Sanatla Gelistirilmis
Miifredatta, 6grenciler bir konu alaninda 6grenmeyi desteklemek icin sanati
kullanirlar.  Ogrencilerin  6grenme igerigine dahil olmalarmi saglar ve
ogretmenlerin sanat alaninda derin bir egitime ihtiya¢ duymazlar.

e Sanatla Biitiinlestirilmis Miifredat: Bu yaklasimda, sanat 6gretiminin bir arag
olarak kullanildigi ve oOgrenmenin bir parcasi haline geldigi vurgulanir.

Ogrenciler, bir sanat formu ile baska bir konu alani arasindaki baglantilari
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kesfederken yaratici siirece dahil olurlar. Bu yaklasim, 6grencilerin hem sanat

hem de diger miifredat alanlarinda derin bir anlayis gelistirmelerini saglar.

STEAM egitim yaklasiminin uygulanmasiyla ilgili énemli sorunlar bulunmaktadir
(Akgiindiiz, Aydeniz, vd., 2015). STEAM egitim yOnteminin miifredata entegrasyonu bu
konulardan biridir. Bir iilkenin miifredatinin amaci, 6grencilerinin yeteneklerini ortaya
cikarmak ve onlara kapasitelerine uygun beceri ve yeterlilikler kazandirmak olmalidir. Tiirkiye,
okul 6ncesinden yiiksekogretime kadar tiim asamalarda disiplinler aras1 6grenmeyi saglayarak

gelecekte diinyanin 6nde gelen iilkelerinden biri olma yolunda 6nemli adimlar atabilecektir.

Konuyla ilgili literatiir incelendiginde diinya capinda STEAM 6gretmen egitimi ve sanat
egitiminde STEAM egitimi {izerine ¢ok sayida arastirma yapildigr goriilmektedir (Jho vd.,
2016; Kang, 2019; Liao, 2016; Moon, 2018; Pilkinton, 2018; Ring, 2017; Rolling, 2016;
Stohlmann vd., 2012; Tenaglia, 2017; Wang, 2012). Bu arastirmalar STEAM yaklagiminin
uygulanmasinin, 6grencilerin STEAM disiplinlerine yonelik olumlu tutumlarinda bir artisa
sebep olacagin1 vurgulamaktadir. Gorsel sanatlar alaninda yapilan STEAM odakli ¢aligsmalar,
Ogrencilerin fen, teknoloji, miihendislik ve matematikle iliskilendirdikleri sanatsal deneyimler
sayesinde bu disiplinlere daha olumlu bir tutum gelistirmelerini saglar. Ogrenciler, sanatin bu
disiplinlerle nasil etkilesime girebilecegini ve nasil birlestirici bir rol oynayabilecegini
deneyimleyerek STEAM disiplinlerine ilgi duyabilir ve bu disiplinlerde basarili olma

potansiyeline sahip olduklarini fark edebilir.

Sonug olarak STEAM egitimi yaklagimi gorsel sanatlar alaninda daha anlamli bir sanat
egitimi sunmanin yani sira, 6grencilerin STEAM disiplinlerine yonelik olumlu tutumlarini
artirmada etkili bir arag olabilir. Bu yaklagim; 6grencilerin coklu perspektiflerle diistinmelerini,
yaraticiliklarini gelistirmelerini ve STEAM disiplinlerindeki kavramlari uygulamali olarak

deneyimlemelerini saglayarak onlara daha kapsamli bir 6grenme deneyimi sunacaktir.

Geligen teknoloji ve degisen yagsam sartlar1 glincel sanata da yansimis, sanatgilar duygu
ve distlincelerini yansitmak i¢in farkli anlatim tekniklerine yonelmislerdir. Giinlimiiz
diinyasinda boya, tuval, kagit, kalem gibi genel olarak kullanilan malzemeler yerini robotlara,
laboratuvarlarda ortaya ¢ikan iiriinlere birakmistir. Bilim ve teknolojideki gelismeler giindelik
hayata ve sanata da yansimistir. Bu gelismelerden etkilenen sanatcilar yeni ara¢ ve teknikler
denemeye baglamiglardir. Sanat ve bilimin i¢ ice gegerek sanatgilara yeni anlatim big¢imleri

olusturmasini saglayan ¢esitli akimlar dikkat ¢ekmektedir. Gliniimiiz sanatina baktigimizda
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video sanati, dijital sanat, sehir sanati, biyo sanat, veri sanati ve hibrit sanat bir¢ogu isimlerinde

disiplinler arasi bilgiyi barindirmaktadir (Kara, 2003, s. 108-109)

Bunun yani sira Mercin’e gore (2019, s. 32-33) STEAM yaklasiminda sanatin 6nemli bir
yeri vardir ¢iinkii sanat, farkli alanlarla i¢ i¢e olan bir disiplindir. Ozellikle mimarlik gibi
alanlarda sanatin endiistriyel tasarim, mihendislik ve estetik bilgi gerektiren ydonleri
bulunmaktadir. Giiniimiizde dijital medya ve ticari yaymecilik gibi alanlarda da miihendislerin
veya teknik uzmanlarin sanatsal yeteneklere sahip olmalar1 veya sanatgilarla is birligi yapmalar1
gerekmektedir. Ozellikle dijital medyanin yiikselisiyle birlikte grafik tasarim, animasyon ve
gorsel efektler gibi alanlarda miihendislik ve sanat bir araya gelmektedir. Bu alanda basarili
olan sirketler, miihendislik ve sanatin birlikteligine 6nem vermektedir. Ornegin; Apple ve
Disney gibi sirketler, miihendislik ve sanatin birlikte ¢alismasinin basarili {irtinler ve
deneyimler yaratmada 6nemli oldugunu kabul etmektedir (Watson ve Watson, 2013, s. 2).
Disney tema parklar1 sanat ve miihendislik disiplinlerinin bir araya geldigi bir alandir.
Sanatgilar, parkin estetik ve gorsel unsurlarini sekillendirirken miihendisler teknolojik ve
mekanik ¢oziimlerle parkin etkilesimli deneyimlerini olustururlar. Bu birliktelik, parkin basarili

ve eglenceli bir deneyim sunmasinda dnemli bir rol oynamaktadir.

Cagdas uygarlik diizeyine ulagmak ic¢in yenilik¢i diisiinceyi gelistirmek gereklidir.
Yaraticiligi tesvik etmek icin STEM entegreli sanat egitimi; okul oncesi yillardan baslayarak
temel, orta, yiiksekogretim ve mesleki agamalarin yani sira meslek sonrasi egitime kadar
ogretilmesi gereken bir konu olarak goriilmelidir. Hem genel hem de sanatsal agidan diistinmek.
Bu bakimdan sanat egitiminin diger konularin tamamlayicisi olarak goriilmesinden ziyade

Oznel niteligi nedeniyle zorunlu kilinmasi gerekmektedir (Mercin ve Alakus, 2007, s. 20).

Ogrencilerin iist diizey yeteneklerini gelistirmedeki smirlamalarinin farkinda olan ileri
goriislii bilim egitimcileri, yenilik¢i disiplinlerarast STEAM miifredat: ve 6gretim yaklagimlari
tasarlamak i¢in sanat 6grenme alanlarindaki meslektaglariyla birlikte ¢alismaktadir (Root-
Bernstein vd., 2008, s. 52; Sousa ve Pilecki, 2018, s. 5). ABD’de STEAM miiifredati iizerine
yapilan ilk arastirma c¢alismalart bilimi, teknolojiyi ve sanati entegre eden Ogrenme
etkinliklerinin azmlik ve dezavantajli 6grencilerin ilgisini basariyla ¢ektigini ve bunun
sonucunda okuma-yazma ve matematiksel yeterliliklerin arttigini gostermistir (Stoelinga vd.,

2015, s. 3). Genel olarak 6zetlenirse:
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e STEAM egitimi STEM egitimine ters degildir, STEM egitiminin kapsamini
zenginlestirir ve genisletir.

e STEAM egitimi, fen 6gretmenlerine okul temelli miifredat gelistirme konusunda
yetki veren bir miifredat felsefesidir.

o STEAM egitimi, 6gretmenlerin 21. ylizyil egitiminde profesyonel olarak rollerini
gelistirmelerini igerir.

e STEAM egitimi, farkli 6grenme alanlarindaki §gretmenlerin entegre miifredat
gelistirmede is birligi yapmalari i¢in yaratici bir tasarim alani saglar.

e STEAM egitimi, 6grencileri bilmenin birbiriyle baglantili bes yoluna dayanan
dontstiiricti 6grenmeyle bulusturur: kiiltiirel kendini bilme, iligkisel bilme,

elestirel bilme, vizyoner ve etik bilme, eylem halinde bilme (Taylor, 2016, s. 92).

2.3. Tiirkiye’de STEAM Egitimi

Tiirkiye’de STEAM kavrami son yillarda kullanilmaya baslanmis bir kavramdir. Asik
ve arkadaslar1 (2017) STEM egitimini oncelikle kiiresel algilardan farkli olarak pedagojik bir
teknik olarak gortldiigiinii ifade etmistir. Tirkiye’de STEAM egitimi daha 6nce FETEMM
olarak bilinmektedir. STEAM egitiminin amaci, 6zellikle Tiirkiye’de PISA ortalamalarini
yiikseltmek ve uzun vadede kiiresel Olgekte rekabet edebilecek insanlari yetistirmektir.
Kiiresellesen diinyada bilim ve teknoloji basta olmak {izere diger iilkelerdeki atilimlar
Tirkiye’yi ve diger tiim tilkelere etki etmektedir. Tirkiye, 21. yiizyilda rekabet giiclinii ve
giivenligini korumak ve gelistirmek istedigi i¢in bilimsel ve teknik ilerlemeyi garanti altina

almaya yonelik gerekli cabay1 gostermektedir.

Tiirkiye’de ve diinyada heniiz nispeten yeni bir strateji olmasia ragmen biitiinlesik
STEAM egitimi ile ilgili galigmalar her gecen giin artmaktadir. Ulkemizde konuyla ilgili birgok
rapor hazirlanmistir (Akgiindiiz, Aydeniz, vd., 2015; Akgiindiiz, Ertepinar, vd., 2015; Aydeniz,
2017; Bal, 2018; Tiirk Sanayicileri ve Isadamlar1 Dernegi, 2014, 2017).

TUSIAD’in 2014 yilinda yaymladigi "STEM Alaninda Egitimli Isgiiciine Yonelik
Talep ve Beklentiler Arastirmasi" yaratici, yenilik¢i, analitik ve elestirel diisiinen bireyler
yetistirmek i¢in miifredat, egitim yontemleri ve dgretmen yetistirmede gerekli reformlarin
yapilmasinin 6énemini vurgulamistir. Egitim sisteminde yliksek problem ¢6zme becerilerinin
yani sira, bilgiyi iiretecek, gelistirecek ve kullanacak uluslarin STEAM konularinda yetismis

nitelikli isgiicii olusturmalart durumunda ekonomik endeksler ve rekabet giicii agisindan daha
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avantajl bir konuma gelebilecekleri 6nerilmistir (Tiirk Sanayicileri ve Isadamlar1 Dernegi,

2014, s. 14-16).

Calisma boyunca bahsedilen STEM alanlar1; bilim/fen, teknoloji, miihendislik ve

matematik olarak tanimlanmis ve arastirmada temel olarak:

¢ AR-GE yoneticilerinin STEM alanlarina bakis agilarin1 ve sirketlerinin STEM
alanina yonelik stratejilerini ve yatirimlarini anlamak,

e Insan Kaynaklar1 (iK) yoneticilerinin STEM alanlarindan mezun isgiiciiniin
konumlanmasina dair yaklagimlarini saptamak,

e STEM mezunu c¢alisanlarin gerek STEM alaninda gerekse STEM alanlart
disinda pozisyonlarda gorev yapmalarinin ardindaki temel motivasyonu ve
kariyerleri 6niindeki bariyerleri belirlemek gibi bilgilere ulasmak hedeflenmistir

(Tiirk Sanayicileri ve isadamlar1 Dernegi, 2014, s. 20).

Istanbul Universitesi tarafindan hazirlanan STEM Egitimi Tiirkiye Raporuna gore,
STEM yaklagimi baglaminda ulusal diizeyde egitim politikalarinin  degistirilmesi
gerekmektedir. Tiirkiye’de STEM egitimine farkli perspektiflerin ve yaklagimlarin getirilmesi
durumunda STEM bilgisine farkl bir katki saglamasi beklenmektedir. Ustiin yetenekli
ogrencilere yonelik uygulamalarin yeni bir Tiirk 6gretimi kuraminin gelistirilmesine yardimci
olmast beklenmektedir. Bu anlamda Enderun mirasi, fen lisesi deneyimi ve son dénemde
poptiler olan bilim ve sanat merkezlerinde ve ¢ocuk kolejlerinde iiretilen uygulamalar bu fikrin

gelismesini saglayacaktir (Akgiindiiz, Aydeniz, vd., 2015, s. 20).

Tiirkiye’de STEM egitimi ile ilgili ses getiren ilk ¢alismalar Istanbul Aydin Universitesi
tarafindan yapilmistir. Istanbul Aydin Universitesi’nin Tiirkiye STEM Egitimi ile ilgili yaptig1

caligmalardan bazilar1 su sekildedir:

e istanbul Aydin Universitesi STEM Laboratuvari (2015 Subat)

e Tiirkiye’nin ilk STEM Egitimi Calistay1 (2015 Mart)

e Istanbul Aydin Universitesi STEM Merkezi (2015 Mart)

e Tirkiye’nin ilk STEM Egitimi Raporu: STEM Egitimi Tiirkiye Raporu (2015 Mart)

e Tiirkiye’nin STEM egitimi ile ilgili ilk 6gretmen egitim programi: STEM 6gretmenligi
sertifika programi (2015 Eyliil)

e Tiirkiye’nin 2 STEM Egitimi Raporu: STEM Egitimi Calistayr Raporu (2015 Kasim)
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e Egitim Fakiiltelerinde ilk STEM Dersi: STEM Ogretimi Dersi (2015-2016)
e STEM Egitiminin Ogretim Programia Entegrasyonu Calistay Raporu (2018)

TUSIAD’in (2017) "2023’¢ Dogru Tiirkiye’de STEM Gereksinimi" raporunda da
STEM disiplinlerinin yasamsal 6nemine deginilmis ve inovasyonun temeli olan STEM
becerilerinin ekonomik biiyiime acisindan onemine vurgu yapilmistir. STEM mezunlarinin
say1s1 agisindan diinya ¢apindaki yerini, Tirkiye’nin bir dizi gelismis ve gelismekte olan tilke
karsisindaki konumunun yani sira iilkenin STEM mezunu niifus dagiliminin gelisimini de
ortaya koymaktadir. Ayrica, TUSIAD arastirmas1 sonucunda STEM istihdam ihtiyaglari ile
ilgili aragtirmalar yapilmis, tiniversitelerde STEM ile ilgili alanlarda egitimini tamamlamis ve
is hayatina katilmas1 beklenen aday calisanlarla birlikte sektor bazli STEM is kriterleri ana
hatlariyla belirtilmektedir. Bulgulara gore iilkenin teknoloji, inovasyon ve dijital doniisiim
acisindan rekabet¢i kalmasi i¢in devlet, okul ve is sektorlerinin STEM konularina gerekli
destegi ve katkilar1 sunmak igin birlikte calismasinin kritik 6nem tasidigi belirtilmistir (Tiirk

Sanayicileri ve Isadamlar1 Dernegi, 2017, s. 6).

Istanbul Aydin Universitesi ev sahipliginde gergeklestirilen “STEM Egitiminin Ogretim
Programina Entegrasyonu” ¢alistay raporunun (Akgiindiiz vd., 2018) amaci; uzmanlarin,
egitmenlerin ve akademisyenlerin STEM egitiminin miifredata nasil dahil edilecegine dair
bakis acilarin1 degerlendirmek ve yeterlilik, kapasite ve miifredat parametrelerine uygun
Oneriler olmustur. Sonug olarak ¢aligma, STEM egitiminin miifredata dahil edilmesi konusunda
katilimcilar tarafindan dile getirilen sorunlara ¢6ziim Onerileri sunarak 11 tema diizenlenmistir.
STEM egitimine uygun siire¢ ve becerileri vurgulayan bir miifredatin olusturulmasi, egitim
fakiiltelerinde bu programi yliriitecek egitimcilerin yetistirilmesi, halihazirda goérev yapan
ogretmenlerin yeterliliklerinin gelistirilmesi, STEM egitimine yonelik devlet egitim
politikasinin olusturulmas1 ve STEM egitimi i¢in gerekli fiziksel, sosyal ve idari altyapinin

olusturulmasi gerektigine dair bulgular elde edilmistir (Akgiindiiz vd., 2018, s. 55).

Milli Egitim Bakanlig1 Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii biinyesinde
gorev yapmakta olan ve STEM egitimine yonelik akademik ge¢misgleri bulunan, alaninda
uzman bir ekip tarafindan 2016 yilinda mevcut kaynaklar taranarak ve konu uzmanlarinin,
akademisyenlerin ve Ogretmenlerin gorlisleri alinarak STEM egitiminin {ilkemiz egitim
sistemine entegrasyonu i¢in yapilmasi gereken calismalarla ilgili bir rapor hazirlanmistir.
Raporda oncelikle STEM egitimi tanimlanmig, STEM egitiminin nasil ortaya ¢iktig1 ve
amaglart agiklanarak yurt disinda basta Amerika Birlesik Devletleri ve Avrupa lilkeleri olmak
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tizere ¢esitli iilkelerde STEM egitimiyle ilgili yapilan calismalar incelenmis ve iilkemizde
STEM egitimiyle ilgili durum ortaya konulmaya c¢alisilmigtir. Raporda ayrica, iilkemizde
STEM egitimine gecilmesi amaciyla model Onerisinde bulunulmustur. STEM Egitimi
Merkezlerinin kurulmasi, STEM Egitimi arastirmalarinin yapilmasi, 6gretmenlerin STEM
egitim yaklagimima yonelik olarak yetistirilmesi, 6gretim programlarinin STEM’e gore
giincellenmesi ve okullarda STEM egitimi ortamlarinin olusturulmasi i¢in gerekli ders

materyallerinin saglanmasi gibi konularin alt1 ¢izilmistir (Milli Egitim Bakanligi, 2016, s. 5).

2017 yilinda Milli Egitim Bakanlig1 Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidurligi
Egitim Teknolojileri Gelistirme ve Projeler Daire Baskanligi tarafindan tilkemizdeki STEM
egitim yontemlerine iligkin bilgi diizeyinin tespit edilmesi ve silire¢ boyunca miifredatla
biitiinlesik olarak G6gretim elemanlar: tarafindan arastirma ve sorgulamaya dayali STEM
o0grenme tekniklerinin derslerde kullanilmasina iliskin tutum ve davraniglarin 6grenilmesi
amaciyla “Kiiresel STEM Yaklasimlar1” isimli bir rapor hazirlanmistir. Arastirmanin
bulgularmma gore egitimciler; STEM etkinliklerinin derslere dahil edilmesinin 6grenciler
acisindan faydali oldugunu (%385), bu etkinliklerin 6grencilerin derse olan ilgilerini (%88) ve
basarilarint (%84) artirdigini ve Ogrencilerin tasarimlarini yapmalarinin (%90) 6grenci
basarisim artirdigini ifade etmislerdir. Ogretmenler ayrica STEM etkinliklerini derslerine dahil
etmek isteseler de bu etkinliklerin sinifta ve okulda nasil yapilmasi gerektigine dair yonergeler

saglayan bir belgeye ihtiya¢ duyduklarini vurgulamiglardir (Bal, 2018).

Bu ihtiyactan hareketle, 2018 yilinda 6gretmenlerin kullanimina sunulmak {izere STEM
Egitimi Ogretmen El Kitabi hazirlanmistir. Bu kitapta 6ncelikle STEM egitiminin temel tanimi
ve STEM yonteminin sinifta nasil kullanilabilecegi basit bir sekilde anlatilmaktadir. El kitab1
ayni zamanda STEM uygulamalarini pedagojik bir bakis agisiyla olusturmak i¢in Proje Tabanli
Ogrenme paradigmasin1 da 6nermektedir. STEM &grenme ortamlarmin olusturulmasi igin
uyarlanabilir ve dinamik 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi konusunda goriisler paylagiimistir

(Milli Egitim Bakanligi, 2018e)

Robotik ve kodlama gibi yeni alanlarin egitime dahil edilmesi, tilkemizde 2018 yilinda
uygulamaya konulan giincel miifredat ¢aligsmalar1 ile miimkiin olmustur. Miifredatta daha ¢ok
gercek diinya konularina yer verilmektedir. Miifredatta uygulamalar1 kolaylagtiran
multidisipliner ¢calisma da 6ngoriilmektedir. Ulkemizde STEM egitiminin dgrenciler {izerindeki

etkileri incelenirken yapilan c¢aligmalarin amaca uygunlugu ve STEM etkinliklerinin
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Ogrencilere gerekli yetenek ve Ozellikleri kazandirip kazandirmadigi dikkate alinmalidir

(Ulutan, 2018, s. 36).

Ayrica bir dizi STK ve akademik kurum, ¢esitli girisimler ve yayimlar yoluyla STEM
egitimini ilerletmek icin ¢alismaktadir. Ancak Tiirkiye’de STEM egitimi ile ilgili literatiirde
Ozellikle miifredata nasil dahil edilecegine iliskin belirtilen uygulama sonuglar1 ve
istatistiklerden ziyade dogrudan alintilara dayanmaktadir. Sonug olarak, miifredata uyarlanan
uygulamalarin ¢iktilarina odaklanilarak STEM egitiminin miifredata dahil edilmesi
gerekmektedir (Akgiindiiz vd., 2018, s. 20).

2021 yilina gelindiginde ise MEB Scientix Tiirkiye Ekibi tarafindan “Okul Oncesinden
Ortadgretime Farkli Disiplinlerde STEM Egitimi Uygulamalar1” isimli kitap yaymlanmistir. Bu
kitap teorik kavramlari agiklamakta ve miikemmel 6rnekler sunarak egitmenler icin bir kaynak
gorevi gormektedir. Anaokulundan ortaokula kadar STEM uygulamalarini ve Orneklerini
kapsamaktadir. Bu kitapta, farkli disiplinlerden ve smif diizeyindeki egitimcilerin
ogretimlerinde kullanabilecekleri 6rnek projeler, 6gretmen bakis acgilari, kaynak ornekleri ve
ders plani orneklerinin yanmi sira, 6zgiin kavram ve projeler olusturmaya yonelik teori ve

uygulamalarin biitiinlesik sunumlari yer almaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2021, s. 8).

Milli Egitim Bakanligi, STEM egitimi konusunda bir¢cok proje diizenlemektedir.
Scientix Projesi ¢ercevesinde her yil iilke c¢apinda Ogretmenlere yonelik seminerler
diizenlenmektedir. Su ana kadar 33 sehirde 42 STEM Egitim Calistayl, 11 sehirde ise 14
Scientix Bilgi Calistayr diizenlenmistir. Katilime1 egitmenler, bu seminerler sirasinda Avrupa
Birligi tlkelerindeki 6gretmen ve 6grencilere yonelik yiiriitilen Scientix Portali ve STEM
egitimi girisimleriyle tanismistir. STEM egitim atolyelerine katilan 6gretmenlere, 6grencilerini
bilim ve miihendislik alanlarinda kariyer yapmaya tesvik eden STEM proje etkinlikleri
tasarlama firsat1 verildi.(Milli Egitim Bakanligi, 2021, s. 8).

STEM egitimi, Ogrencilerin konulara c¢esitli agilardan bakmalarini ve cevaplar
bulmalarini, mantikli ve yaratict diigiinmelerini ve en hizli ¢6ziim seceneklerini dnermelerini
saglayacak becerileri kazanmalarini tesvik etmektedir. Ogrencilerin gercek diinyada sorgulama,
arastirma ve problem ¢dzme becerilerinin farkina varmalari, iizerinde diisiinmeleri, is birligi
yapmalari ve ¢ozlim iiretmeleri, {irlin gelistirme ve bulus becerilerini gelistirmeleri i¢in ders

icerigine ek olarak STEM egitimi gereklidir.
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2.4. Dilnyada STEAM Egitimi

Glinlimiiziin kiiresellesmis diinyasinda ekonomik performans, teknik ilerleme ve askeri
endiistrideki liderlik giderek daha onemli hale gelmektedir. Kiiresel degisimler ve azalan
kaynaklar sonucunda iilkeler arasindaki inovasyon rekabeti yogunlasmaktadir (Akgiindiiz,

Ertepinar, vd., 2015, s. 10).

Tarih, ABD ile Rusya arasindaki ilk rekabetin 1957 yilinda Rusya’nin ilk yapay uydusu
olan Sputnik’i yoriingeye firlatmasiyla baslayan “Uzay Yaris1” oldugunu gostermektedir.
Amerika Birlesik Devletleri, Sputnik’in firlatilmasinin ardindan uzay ugusu ve kesiflerinde
teknolojik ilerlemeleri baslatmaya ve siirdiirmeye tesvik edilmistir (White, 2014, s. 3).
Sputnik’in ABD’nin ekonomik giiciine, bilimsel ve matematiksel iistiinliigline ve giivenligine
tehlike olusturdugu algisi nedeniyle politika yetkilileri hiikiimet fonlarini artirdi ve egitimcilere
basta fen ve matematik olmak iizere egitimde degisiklik yapilmasi yoniinde baski yapmastir.
Sonug olarak Sputnik, STEM alanlarinda 6nemli bir doniim noktasi olarak ortaya ¢ikmistir
(Bybee, 2013, s. 13-14). Amerika Birlesik Devletleri, Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi’nin
(NASA) 1958’de kurulmasindan sonra uzay ve havacilik alanlarinda 6nemli ilerlemeler
kaydetmistir. Ote yandan cesitli STEM Egitimi programlarmin da gergeklestirilmesini
saglamistir (White, 2014, s. 3). NASA, STEM egitiminde d6gretmen egitimini finanse etmeye

devam etmenin yani1 sira web sitesinde bir dizi ticretsiz STEM etkinligi sunmaktadir.

Ekonomik ve teknolojik gelismelerin ivmesi hizlandik¢a, uluslar bu ivmeyle orantili
egitim politikalarin1 degistirmekte, toplumun her kesimine birinci sinif egitim saglamak ve
egitimin kalitesini artirmak i¢in ¢esitli yaklasimlar da gelistirmisler ve cesitli onlemler
uygulamislardir. Bunu en 1yi uygulayan iilke ABD’nin bas1 ¢ekmesiyle beraber diger gelismis
ilkeler; Cin’in ekonomik, teknik ve savunma gelisimini tehdit olarak gordiikleri i¢in arastirma,
miihendislik ve inovasyon alanindaki ¢abalarin1 daha da artirmiglardir (Akgiindiiz, Ertepinar,
vd., 2015, s. 10). ABD’de STEAM egitiminin durumunu inceleyen Kennedy ve Odell (2014, s.
248), son on yilda ABD hiikiimetinden ve diger sirket gruplarindan gelen bir dizi raporun
ABD’nin kiiresel ekonomideki rekabet avantajini baltaladigini belirtmislerdir. Bu bulgular, K-
12 STEAM egitimini degistirmek ve gelecek nesiller i¢in iistiin yetenekli miihendis, teknik
personeller ve bilim adamlarini, fen ve matematik alanlarinda nitelikli egitimcileri hazirlamak
icin biiylik bir ¢aba gerektirdigini gostermekte ve bu kapsamda kongre, yasama organlarina

sunulan bir dizi 6neriyi de desteklemektedirler.
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Amerika Birlesik Devletleri’nde STEM (bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik)
egitimini tesvik yoniinde ¢abalari 1950’lerde basladi ve farkli akademik alanlar olmasina
ragmen o zamandan beri onemi arttirdi. Bu baglamda STEM egitimini yayginlastirmaya
yonelik ¢abalar, 1996 yilinda ABD’nin Ulusal Fen Egitimi Standartlar1 ve daha spesifik olarak
2012 yilinda gelistirilen Yeni Nesil Bilim Standartlar1 miifredat: ile agik¢a ortaya konmustur
(Akgiindiiz, 2018a, s. 1).

ABD’de Bilim ve Teknoloji Danismanlar1 Konseyi (PCAST), 2010 yilinda K-12
siniflarda STEAM o6gretimini gelistirme amaciyla iki yonlii yaklasim sunan kapsamli bir
calisma yaymnlanmistir. Ogrencilerin STEAM’de neler 6grendikleri konusunda ortak bir temel

olusturmasini saglamak amaciyla raporda bes genel Oneri yer almaktadir:

1. STEAM egitiminde federal koordinasyonu ve liderligi gelistirin;

2. Devlet onciiliigiindeki eylemi destekleyin;

3. Ogrencileri destekleyen ve onlara yon veren STEAM 6gretmenlerini egitin, ise alin
odiillendirin;

4. Her kokenden Ogrencileri heyecanlandiran, mesgul eden STEAM deneyimleri
yaratin;

5. Eyaletleri ve okul bolgelerini canli STEAM 6grenme ortamlarina doniistiirme

cabalarini destekleyin (Akt., Kennedy ve Odell, 2014, s. 248).

Bunun akabinde ABD bir dizi reform programi baglatmistir. Eyaletlere ve okullara
bilimin ne ve nasil 6gretilecegi konusunda tavsiyelerde bulunan bir miifredat programi olan
Ulusal Bilim Egitimi Standartlar1, bunlarin en bilineni olarak 1996 yilinda yayimlanmistir.
Amaci ogrencilere sinifta sorgulamaya dayali bir 6grenme ortami sunma olan bu programa
Amerika Birlesik Devletleri ve diger gelismis ve gelismekte olan tilkeler olumlu yanitlar vermis
ve kisa siirede iilke geneline yayilmistir. Cocuklarina bu tiirde 6grenme ortamlart saglamak i¢in
devletler ve diger bagimsiz okullar egitmenlerine hizmet i¢i egitim vermeye baglamistir

(Akgiindiiz, Ertepinar, vd., 2015, s. 10).

Bu miifredat reformu ve programinin amaci, esitlik ve egitim kalitesinin artirilmasi gibi
degerler tizerine kuruldugu i¢in toplumun tiim kesimlerine yiiksek kalitede egitim saglamaktir.
Ancak istenilen basarimin yakalanamamasi, Cin’in bilim ve teknolojik is giicii kapasitesinin
tehdit olarak goriilmesi, ABD’li miihendis ve iscilerde aradiklar1 kaliteyi bulamamalari

sonucunda is diinyasinin egitime olan ilgisi artmistir. Bu faktorlerin bir sonucu olarak is diinyasi
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da ¢ok sayida rapor yaymlamistir. Bu raporlarin mesaji, egitimi felsefi bir boyuttan ¢ikarmakta;
Ogrencilere pratik bilgi ve beceriler kazandiran, onlar1 ger¢ek diinyaya hazirlayan, cagdas is
yasaminin yetenek ve ihtiyaclarina oncelik veren bir yontem sunmaktadirlar (Akgiindiiz,

Ertepinar, vd., 2015, s. 10).

Artik glinimiizde STEM gezegendeki her ulus i¢in gerekli bir egitim haline gelmistir.
Gelismis iilkeler, sanayi devrimi sonucu ortaya ¢ikan egitim sisteminden uzaklasip sistemlerini
STEM egitimi etrafinda kurmak istemektedir. Ciinkii bilgi ¢aginda emek beden giiciinden
ziyade zihinsel yetenekleri ve iiretim becerilerini gelistirmenin onemi giderek artmaktadir

(Milli Egitim Bakanligi, 2016, s. 14).

STEM okullari, proje tabanli 6grenmeyi ve miihendislik tasarim silirecini igeren
yenilik¢i pedagojileriyle karakterize etmektedir. Ogrencilere STEM konularinda kariyer yapma
konusunda ilham vermek i¢in uygulanan bu okullarin en ileri pedagojileri, ayn1 zamanda
Ogrencilerin elestirel diisiinme yeteneklerini de gelistirmeyi amaglamaktadir. Ayn1 zamanda
Amerikan is diinyasinin ihtiyag duydugu bilgi ve yetenekleri sinifta sunmayir da
amaclamaktadir. Amerika Birlesik Devletleri’ndeki STEM okullar1 arasinda sinavsiz ve 6n sart
olmadan 6grenci kabul eden okullar 6ne ¢ikiyor. Bu egitim kurumlari, tiim sosyoekonomik
kokenden gelen 6grencilert STEM alaninda kariyer yapmaya tesvik etmeyi amaglamaktadir. Bu
okullarin amaci ekonomik acidan dezavantajli 6grencileri iniversite egitimine yonlendirmektir

(Akgiindiiz, Aydeniz, vd., 2015).

Cin, biiyliyen ekonomisi ve uluslararasi testlerdeki miikemmel performansi nedeniyle
son zamanlarda uluslararasi alanda dikkat ¢eken bir baska tilkedir. Cin uzun bir siiredir fen
egitimine biiylik deger vermis ve bunun toplumun ilerlemesi i¢in gerekli oldugunu iddia
etmistir. Cin egitim sisteminde bilimin 6gretilme sekli farklidir. Lise 6grencilerinin biyoloji,
kimya ve matematik alanlarinda STEM entegreli dersler almalar1 gerekmektedir. Cin
Yiiksekogretiminde STEM egitimini gelistirmis ve son alt1 yilda STEM alanlarina ilgide gozle
goriiliir bir artis yasanmistir. 10-12. smif miifredatlari, 6grencilerin smiftaki STEM
disiplinlerine olan ilgisini artiracak sekilde giincellenmistir. Ogretmen yetistirme siirecinin bir
parcasi olarak STEM disiplinleri dgretmen yetistirme programlarina dahil edilmistir (Akt.,
Milli Egitim Bakanlig, 2016, s. 19).

2004 yilinda pilot program olarak baslayan ve 2012 yilina kadar iilke geneline yayilan

yeni STEM miifredati, arastirmaya dayali 6grenme ile 6grencilerin bilimsel okuryazarligini
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artirmayr ve smiftaki bilgileri uygulamayr hedeflemistir. Fen miifredati materyalini
giincellemek i¢in iki yaklagim kullanilmaktadir: Birincisi, fen igeriginin son bilimsel kesiflere
gore ayarlanmasi; ikincisi, fen bilgisi 6grencilerin giinliikk olarak kullandiklar1 teknolojiyle
baglantili olmasidir. Yeni fen ve matematik miifredatinin vurgusu, dgrencilerin elestirel ve
analitik diistinme kapasitelerine yoneliktir. Amaci, 6grencilere arastirma ve ¢alisma yoluyla
aktif olarak o6grenmeleri icin ihtiya¢ duyduklar araglari saglamaktir. Ogrencilerin yiizde
doksani kisisel ilgi alanlarina gore ders dis1 etkinliklere katilmaktadir. Ayrica STEM okullar
olaganiistii yeteneklere sahip ¢ocuklar i¢in siiflar ayirmistir ve bu siniflar 6zel bir egitim
miifredatin1 takip etmektedir (Gao, 2013, s. 20-24). Cin, miifredatini modern diinyanin
taleplerini yansitacak sekilde giincellemis ve tiim 6grencilerinin teknolojik ve bilimsel agidan
yetkin olmasini garanti altina almak i¢in miifredat: lilke geneline dagitmistir. Ayrica STEM ile
ilgili aragtirmalarin yiiriitmek i¢in is diinyas1 ve devletin STEM alaniyla ilgili birimleriyle is

birligi yapmaktadir (Tiirk, 2019, s. 73).

Rusya ise milli egitim stratejisi kapsaminda tiniversitelerin gli¢lendirilmesini 6ncelik
haline getirmistir. Egitimsel esitsizlikleri ortadan kaldirmak igin yenilik¢i programlar sunmaya

odaklanmustir. Hiikimet tarafindan i¢ STEM egitim projesi agiklanmustir:

1. Miihendislik programlarinin gelistirilmesi;
2. Matematik 6gretiminin gelistirilmesi;
3. Yiksekogretim kurumlarinin miihendislik, tip ve bilim miifredatlarinin

iiniversite liderliginde gelistirilmesi (Milli Egitim Bakanligi, 2016, s. 19).

Ulkelerin egitim sistemleri ile dgrencilerinin fen ve matematik alanindaki yeteneklerini
karsilastiran PISA ve TIMSS gibi uluslararasi sinavlarin sonuglarima baktigimizda, aym
tilkelerin siirekli olarak {ist siralarda yer aldigini goriilmektedir. Bu milletlerin egitim sistemleri
incelendiginde STEAM egitim yontemini egitim sistemlerinde kullandiklar1 veya uyguladiklar

ortaya ¢ikmistir (Tiirk, 2019, s. 70).

Giiney Kore, STEAM konseptini egitim sistemlerine entegre eden bir diger iilkedir.
Giliney Kore, TIMSS ve PISA gibi uluslararas1 sinavlarda gosterdigi basar1 nedeniyle son
yillarda uluslararas1 taninirhiga kavusmustur. Kore de kisa bir siirede diinyanin biiyiik

ekonomiye sahip ilk 15 iilkesi arasina girmeyi bagarmistir (Levent ve Gokkaya, 2014, s. 275).

Kore’nin hizli ekonomik basarist biiyiik olgiide bilimsel ve teknolojik ilerlemelerine

baglanabilir. Ancak son zamanlarda Kore kiiltiiriinde bilim ve teknolojiye yonelik olumlu
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alginin degismesi nedeniyle bilim ve miihendislikte krize iliskin endiseler ortaya ¢ikmuistir.
Kore hiikiimeti ulusal rekabet giiciinii ve kalkinmay1 artirmak amaciyla bilim ve teknoloji
alanlarinda insan kaynagi yetistirmeyi politika haline getirmistir. Bu baglamda hiikiimet,
Ogrencilerin bilim ve miithendislik alaninda 6grenim gormeleri ve kariyerlerini siirdiirebilmeleri
icin bilim ve matematige daha fazla ilgi duymalarini tesvik etmektedir. Sonug olarak STEAM,
Kore hiikkiimeti tarafindan bilim ve teknoloji programlarina ve girisimlerine dahil edilmistir (Jon

ve Chung, 2013, s. 3; Lee vd., 2012).

Milli Egitim Bakanligi, STEAM egitiminin ilk ve orta okullarda etkili bir sekilde
uygulanmasina yardimci olacak bir politika olarak STEAM’i olusturmak igin g¢aligsmalar
yapmistir. Kore’de STEAM egitimi, kendi kendine 6grenmeyi tesvik ederek ve miifredati
kisisellestirilmis 6grenme deneyimlerine baglayarak entelektiiel temelleri ve motivasyonu bir
araya getirmeyi amaclamistir. Bakanlik, STEAM egitiminin gerekli oldugunu ve ders
hazirligini garanti altina almak i¢in Ulusal Miifredata dahil edilmesi gerektigini agikca ortaya
koymustur. Ayrica bu siire zarfinda STEAM okullarinin ve 6gretmen derneklerinin sayisi
artmis ve bu kurumlarin fen, matematik, teknoloji ve ev ekonomisi derslerinin %20°’sini
STEAM materyalleriyle vermeleri zorunlu hale getirilmistir (H. Park vd., 2016, s. 1740).
Kore’de STEAM egitimine vurgu, 6grencilerin bilimsel kavramlari anlamalarinin yani sira
yaraticilik ve yaratici ifade kapasitelerine de yapilmistir (Jho vd., 2016, s. 1844). STEM
konularinin yani sira sanatin da énemi STEM egitim yonteminin STEAM olarak anilmasiyla
ortaya konmaktadir. Finlandiya ise egitimde lider olarak yillar i¢inde kendisine bir isim
kazandiran iilkelerden biridir. Finlandiya’nin egitim sistemi diinyanin geri kalani i¢in bir 6rnek
olusturmus ve diger uluslardan profesyonelleri agirlayarak egitim yontemlerini diinyanin geri
kalanmna tanitmustir. Finlandiya’nin egitim sistemi, diinyadaki en kapsamli STEAM egitim
stratejisine sahiptir. 2014 yilinda yayinlanan strateji, cocuklarin ve genglerin STEAM egitimine
ve mesleklerine ilgi ve yeteneklerini artirmak i¢in ¢alisma gruplarinin olusturulmasini tesvik
etmektedir. Bu kuruluslarin kiiltirel ve egitimsel liderler olarak hareket etmeleri
beklenmektedir. Enstitiiler, kolejler ve diger kuruluslarin da kendi STEAM 6gretim girigimleri
bulunmaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2016, s. 23).

2.5. Ogretmen Egitiminde STEAM Egitimi
Giderek artan niifus ile birlikte yaratici bilim adamlarina duyulan ihtiya¢ artmaktadir.

Insanlik tarihinde hi¢ olmadig1 kadar biiyiik 6lgekli sorunlara sahip olan bir diinyada karmasik
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problemler i¢in kiiresel baglantilar, teknolojik ilerleme, gelismis problem ¢dzme becerileri ve

yenilik¢i ¢oziimler gerekmektedir.

Smiftaki teknolojiyi uyarlamak ve gelistirmek ¢ok Onemlidir. Giinlimiizde dijital
teknolojiler giinliik yasantimiz igin ¢ok onemlidir. Isyerinde, smifta, calismalarda, banka
islemlerinde vb. her alanda kullanilan dijital teknolojilerin kisa siireli yoklugunun bile etkileri
hemen hissedilmektedir. Geng nesil, siirekli gelisen ve degisen teknolojiyle biiyiimiis olmasi
nedeniyle eski nesilden ¢ok farklidir. Bu neslin yetistirilmesinde 6gretmenlerin sorumluluklari
da degismektedir. Miifredatlarin ve okul yapilarinin degismesi, 6gretmenlerin de egitimdeki
kiiresel gelismeleri takip etmesinin bir sonucudur (Bal, 2018, s. 12). Ogretmenlerin bu
yeterliklerin yani sira Ogrenme stratejilerini uygulama, Ogrenmeyi Ogrenme, {istbiligsel
yetenekler ve 6z degerlendirme gibi pedagojik becerileri de gelistirmeleri gerekmektedir.
Gilinlimiizde o6gretmenin teknolojiyi etkili ve verimli kullanabilmesinin yani sira hangi

teknolojileri kullanacagini da secebilmesi gerekmektedir (Bal, 2018, s. 12).

Pek ¢ok iilkede bilimsel egitim hala gegmisteki yillara benzer bir sekilde saglaniyor olsa
da, bu yeni zorluklar bilim ve egitime farkli talepler getirmektedir. Ulkemizde birkag kurum ve
grup, STEAM miifredatin1 takip eden dgretmen yetistirme programlar1 sunmaya baslamistir.
Bahgesehir Universitesi STEM Merkezi (BAUSTEM), ilkokullar icin STEM miifredat:
olusturarak STEM arastirmalar1 yaparak egitmenlere STEM yetkinliklerini gelistirmeye
yonelik egitimler vermektedirler. Hacettepe STEM ve Maker Laboratuvari (Bilim, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik Egitimi ve Uygulamalar1 Laboratuvari), kuruldugu 2009 yilindan
giinlimiize Tirkiye’nin bilimsel arastirma ve teknik ilerleme yetenegini gelistirirken sosyal ve
ekonomik kalkinmasima da destek olmustur. Laboratuvar, Matematik ve Yasam I¢in Bilim
(MASCIL), Arastirmaya Dayali Bilim Ogreniminde Degerlendirme Stratejileri (SAILS) ve Fen
Bilgisi Ogretmeni Egitiminde Ileri Uygulamalar (S-TEAM) gibi en ileri metodolojilere dayali
projeler yiiriitmiistiir. Ayrica Hacettepe Universitesi, egitimciler ve 6grenciler igin atdlye
calismalarinin yam sira diger kurumlardan katilimcilarla konferanslarin da yer aldigi yillik

StemveMakersFest Fuari’na ev sahipligi yapmaktadir.

Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU), STEM egitimini yaygimlastirmak amaciyla
kurulan BILTEMM Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezi’ne ev sahipligi yapmaktadir.
Merkez; okullara, 6gretmenlere ve 6grencilere saglanan egitim firsatlarini gelistirmek amaciyla
ogretmen atdlyeleri ve projeler yiiriitmektedir (Orta Dogu Teknik Universitesi, 2023). Mus
Alparslan Universitesi de 2013-2014 giiz doneminde bir STEM laboratuvari gelistirmis ve Fen
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bilgisi 6gretmeni adaylar1 bu laboratuvarlarda egitim almaktadirlar (B. Yildirim, 2016, s. 36).
STEM merkezleri tarafindan vyiiriitiilen s6z konusu arastirmalarin yani sira, istanbul Aydin
Universitesi ve Mus Alparslan Universitesi tarafindan 2018 yilinda iilkemizde STEM egitimi
ile 1ilgili iki uluslararas1 konferans diizenlenmistir. Bulgular daha yakindan incelendiginde
STEAM egitiminin heniiz ileri diizeyde olmadig1 goriilmekte ve STEAM egitiminin okullara
yansimasi dgretmenlerin STEAM egitimi almalar1 gerektigini ancak konuyla ilgili onaylanmis

bir miifredatin bulunmadigini ortaya koymaktadir.

STEAM konularinda sertifikali sanat egitimcilerinin olusturulmasi, STEAM egitiminde
anlamli bir sanat egitiminin verilmesini saglayacaktir. Anaokulundan {iniversiteye kadar gorsel
sanatlar egitimi miimkiin oldugunca STEAM miifredatina dahil edilmelidir. STEAM
egitimindeki tiim sanat egitmenleri, ilgili teori ve uygulamalari iceren bir miifredat kullanilarak
egitim almalidir. Bu nedenle sanat egitimcisi olacak genglerin, bu yolda edindikleri bilgi ve
deneyimlerle asla yetinmemeleri her zaman kendilerini yeniden kesfetmeleri gerekir. Okuyan,
diisiinen, daha ¢ok okuyan ve yeni seyler deneyen sanat 6gretmenleri, 6grencilerine her agidan
fayda saglayacak ve kendileri de daha iyi 6gretmenler olacaklardir (Buyurgan ve Buyurgan,
2012, s. 6).

Ogrencilerin kisisel gelisiminin temelini alaninda uzman bir sanat egitmeni atmalidir.
Ogrencilere ders ¢alisma aliskanligi kazandirmali, gérmelerine yardimcei olmali ve onlara yeni
seyler deneme cesaretini vermelidir. Sundugu alistirmalar araciliiyla 6grencilerinin fikir iiretip
iletebilen, sorunlari tantyabilen ve ¢oziim liretebilen, yaratici, sorumlu yetiskinlere doniismesini
ongormelidir. Titiz sanat egitimcileri olumsuzlugu tesvik ettiginde, olaylara kars1 kisith bir
bakis acisina sahip oldugunda ve 6z degerlendirmeye zaman ayirmadiginda, en 1yi miifredat
programlar1 bile etkili olmayacaktir. Yaraticiligin ve kisiligin gelisimi, 6grencilerine siirekli
olarak olumsuz elestirilerde bulunan ve onlarin cesaretini kiran Ogretmenler tarafindan
engellenmektedir. Ancak bir 6grencinin kaliteli egitiminin en faydali yonleri; hayal giicii
kuvvetli, yaratici, iiretken, baskalarini anlayan, ilham veren, motive eden, gerekli egitim ve
kaynaklara sahip sanat egitimcilerinden gelir. Yaratici sanatlar alaninda ¢alisan bir egitimcinin
cok fazla sikayeti olamaz. Konular1 malzemeyle, mekanla, programla, kavramayla ¢ozerek
elinden geleni yaparlar. Basari; yaptigimiz isi sevmenin, insanlara saygili davranmanin,
yaptiginiz isi her seyden c¢ok takdir etmenin sonucudur. Boyle bir 6gretmene sahip olan

ogrenciler ¢alismaya, kesfetmeye, arastirma yapmaya istekli ve motive olurlar (Buyurgan ve

Buyurgan, 2012, s. 7).
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STEAM egitiminde Ogretmenlerin, derslerini disiplinleri bir araya getirerek
hazirlamalar1 ve STEAM pedagojik igerik anlayigina sahip olmalart gerekmektedir.
Ogretmenlerin STEAM alaninda beceri kazanmalar1 halinde 6ncelikle STEAM egitiminin

amacina ulagabilecektir. Bu konuyla ilgili ¢ok sayida ¢alisma incelenmistir.

Yildirim (2020) "Ogretmen Yetistirme Konusunda Bir Model Onerisi: STEM Ogretmen
Enstitiileri Egitim Modeli" isimli ¢alismasinda, 6gretmenlerin STEM egitimi konusunda
mesleki gelisimlerini garanti altina alacak bir 6gretim modeli 6nermektedir. "STEM Ogretmen
Enstitiileri Egitim Modeli (SOEEM)", calismanin parametreleri kapsaminda gelistirilen STEM
egitimine yonelik Ogretmen modelinin adidir. Arastirmanin ¢alisma grubunu ¢esitli
bolimlerden kirk egitimci olugturmustur. Arastirmanin tasariminda nitel aragtirma
yaklagimlarindan durum calismasi deseni izlenmistir. SOEEM modelinin olusturulmasindaki
siiregcler dokiiman analizi, gériisme ve ders plani degerlendirmesi yoluyla tespit edilmistir.
Oncelikle SOEEM modelinin asamalarin1  tanimlamak i¢in dokiiman analizinden
yararlanilmistir. Asamalar olusturulduktan sonra bir ders plani hazirlanarak 6gretmenlere ders
verilmistir. Gelistirilen ders planlar1 belirlenen kriterlere gore incelenmis ve dgretmenlerin

bakis acilar1 dikkate alinmistir.

Dokiiman degerlendirmeleri sonucunda SOEEM modelinin sekiz adimdan olustugu

ortaya ¢ikmistir. SOEEM modelinin asamalari:

STEM Egitiminde Okuryazarlik

Ihtiyaglarin Belirlenmesi

Hedeflerin Belirlenmesi

Icerik Se¢imi

Ogretmenlerin ve Niteliklerinin Belirlenmesi
Miifredat Olusturma

Kullanim

O N o g B~ w DB

Degerlendirme

Dokiiman analizi sonucunda ortaya ¢ikan konulardan yararlanilarak SOEEM modelinin

icerigi tespit edilmis, egitim materyalleri gelistirilmistir.

Ogretmenlerin mesleki gelisimi igin onlara en az 80 saat STEM egitimi verilmesi
gerektigi vurgulanmistir (Du vd., 2019). Bu nedenle STEM 6gretimine yonelik 80 saatlik bir

miifredat olusturularak egitimcilere dagitilmistir. Olusturulan program; fen bilimleri,
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matematik, bilgi teknolojileri, sinif, okul 6ncesi ve teknoloji tasarimi dahil olmak iizere alt1
farkli alandan Ogretmenlerin goniillii olarak katilmiyla gergeklestirilmistir. Literatiir
incelendiginde STEM egitimcilerinin diger disiplinlerdeki egitimcilerle is birligi yapmasinin
ne kadar 6nemli oldugu ortaya ¢ikmistir (Noh ve Paik, 2014). STEM egitimini daha iyi anlamak
ve mesleki gelisimlerini desteklemek igin birgok disiplinden egitimcinin is birligi yapmasi

onemlidir (Jho vd., 2016; Jones ve Carter, 2010).

Egitim sonrasinda ders planlar1 hazirlanirken bireysel ve grup olmak iizere iki farkli
yaklasim kullanilarak 6gretmenlerin hem bagimsiz olarak hem de grup halinde ders planlari
yazmalarmin amaci; bireysel olarak yazim yaparken karsilastiklari zorluklart belirlemek, grup
halinde ¢alismanin degerinin farkina varmak ve ders planlari olustururken grup c¢alismasinin
faydalarmi vurgulamaktir. Ogretmenlere bu 6zel durumda ders planlari olusturmalari igin
doksan dakika siirede hazirlanan ders planlarinin STEM miifredatina, STEM alan bilgisine,
ogretme-0grenme siirecine, zamana, hazirlandigr sinif diizeyine uygunlugu, uygulanabilirligi

ve giinliik yasamla alakali olmasi Kriterlerinin dikkate alinmasi istenmistir

Ders planlarinin siniflarda uygulanmasinin ardindan 6gretim elemanlari planlara iliskin
diisiincelerini belirtmeye davet edilmis ve onlarin geri bildirimleri dikkate alinmistir.
Gortismeler sonrasinda egitimciler; STEM konularini 6gretme becerilerine giivenmediklerini,
ders plani olusturmakta zorlandiklarin1 ve STEM okuryazarligi konusunda eksik olduklarini
diistinmektedirler. Ayrica egitimciler STEM konularini 6gretirken zorluklarla karsilagtiklarini
bildirmislerdir. Ders planlarinin incelenmesi d6gretmenlerin STEM konularini 6zellikle kendi
olusturduklar1 derslere dahil etmekte zorlandiklarini ortaya c¢ikmistir. STEM Ogretmen
Enstitiisii Egitim Modeli bu bulgular g6z 6niinde bulundurularak olusturulmustur. Bu konseptin
amact dgretmen yetistirmeye yonelik birlesik bir mesleki gelisim miifredati saglamaktir (B.

Yildirim, 2020).

Bir diger arastirma ise doktora arastirmasi kapsaminda Nilay Tiirk’e aittir. Tiirk (2019)
yaptig1 arastirmada egitim fakiiltesi programlarina dahil edilebilecek STEM miifredatinin
tasarlanmasi, uygulanmasi ve etkililiginin degerlendirilmesi amaglamistir. STEM Ogretim
Programi, Taba’nin program gelistirme modeline gore gelistirilmistir. Genel hedefler
cercevesinde ihtiya¢ analizi i¢in 0gretim iiyelerinin, 6gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin
STEM egitimi ve biitiinlesik 6gretim bilgisine iliskin goriisleri toplanmistir. Daha sonra STEM

miifredat1 bu analizin bulgularina uygun olarak tasarlanmis, uygulanmis ve degerlendirmistir.
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Elde edilen verilere dayanarak program, Stufflebeam’in Baglam, Girdi, Siire¢ ve Uriin (CIPP)

program degerlendirme modeli kullanilarak degerlendirilmistir.

Bu arastirmada da uygulanan "STEAM Egitimi Program1" asagida belirtilen Taba’nin

program gelistirme modeline gore gelistirilmistir (Ornstein ve Hunkins, 2017, s. 213).

1. Thtiyaclarin teshisi. Ogretmen (miifredat tasarimcist), miifredatin planlandigi
ogrencilerin ihtiyaglarini belirler.

2. Hedeflerin formiilasyonu. Ogretmen hedefleri belirler.

3. lcerik secimi. Hedefler miifredatin icerigini ortaya koyar. Amaclar ve igerik
eslesmelidir. Igerigin gecerliligi ve 6nemi de belirlenir.

4. Icerigin organizasyonu. Ogretmen, Ogrencilerin olgunlugunu, akademik
basarisini ve ilgilerini dikkate alarak igerigi bir siraya gore diizenler.

5. Ogrenme deneyimlerinin secimi. Ogretmen dgrencilerin igerige ilgi duymasini
saglayacak 0gretim yontemlerini seger.

6. Ogrenme faaliyetlerinin organizasyonu. Ogretmen Ogrenme etkinliklerini
¢ogunlukla igerige gore belirlenen bir siraya gore diizenler. Ogretmen, egitim
gorecek belirli 6grencileri aklinda tutmalidir.

7. Degerlendirme ve degerlendirme araclari. Miifredat planlayicis1 hangi
hedeflere ulasildigim1  belirler. Ogrenciler ve ogretmenler degerlendirme

prosediirlerini dikkate almalidir.

STEM miifredatinin tanitilmasinin ardindan daha fazla 6gretmen adayr fen ve
matematik derslerinin iligkili olabilecegine inanmistir. Program basvurusu Oncesinde
bahsedilmeyen teknoloji tasarimi ve miihendisligi ile bilisim teknolojileri ve bilgisayar
bilimleri derslerine daha sonra deginildigi tespit edilmistir. Uygulanan STEM miifredatinin,
yetkin egitmen adaylarmin fen bilimleri dersini diger derslere baglama konusunda ne
hissettikleri lizerinde olumlu bir etkisi oldugu bulunmustur. Program uygulamaya konulmadan
once Ogretmen adaylar1 bir fen bilgisi 6gretmeninin sahip olmasi gerektigine inandiklar1 bes
mesleki ve alt1 kisisel 6zelligi siralamislardir. Calisma, STEM miifredatinin 68retmen
adaylarinin STEM farkindaligini ve STEM egitim yontemini kullanarak ders planlama bilgi ve

becerilerini gelistirdigi sonucuna varmistir (Tiirk, 2019).

Boice ve arkadaslar1 ise (2021) arastirmasinda, dokuz katilimcinin okulun her birinde

entegre STEAM dersleri tasarlamak ve uygulamak icin bir STEM 06gretmeni ve bir sanat
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Ogretmeninin is birligi yaptig1, yil boyu siiren bir STEAM 6gretmeni egitim programinin karma
yontem degerlendirmesini detaylandirmaktadir. Egitim programi, 5 haftalik bir yaz mesleki
gelisim deneyiminden, ardindan okul yili boyunca devam eden finansal, maddi ve pedagojik
destekten olugsmaktadir. Anketlerden, odak gruplarindan ve yazili yansimalardan elde edilen
bulgular, belirli zorluklara ragmen, egitim programinin bazi yonlerinin STEAM’in 6gretmen
uygulamasin1 destekledigini gostermektedir. Programa katilim; Ogretmenlerin is birligi,
pedagoji, 6z yeterlik ve sanat entegrasyonu uygulamalarimi etkilemistir. Bulgular,
ogretmenlerin STEAM 6gretmen yetistirme programlarinda 6nemli gérdiigli destek bigcimlerine

ve boyle bir programin 6gretmenlerin mesleki gelisimi i¢in faydalarina iliskin fikir vermektedir.

Ogretmenlere yonelik bir diger egitim programi1 da GoOSTEAM@Tech 6gretmen egitim
programidir. Bu egitim programi Georgia Teknoloji Enstitiisii (“Georgia Tech”), metro-Atlanta
bolgesindeki K-12 dncesi okullar1 ve sanat odakli toplum kuruluslar1 arasindaki bir ortakliktir.
Program; yayginlastirilabilir STEAM odakli dersler ve etkinlikler gelistirmeyi, danigmanlik
yapmayr ve Ogretmenler ve vyaratict topluluk iiyeleriyle birlikte c¢alisarak STEAM
uygulamasinin zorluklarin1 azaltmayr amaglamaktadir. Ortaklik, Georgia Tech’in Bilim,
Matematik ve Bilgisayar1 Birlestiren Egitim Merkezi (CEISMC) tarafindan yonetilmekte ve
ozellikle Bilgisayar Bilimi, Miihendislik ve Bulus ve Girisimcilik teknik alanlarini 6zgiin ve
ilgi uyandiran yollarla gorsel sanatlari, medya sanatlarini, dramatik sanatlari/tiyatroyu, dans ve

miizik sanatlartyla biitiinlestirmeye odaklanmaktadir.

GoSTEAM@Tech programi, 6gretmenlere bes haftalik yaz mesleki gelisimi ve kendi
okullar1 baglaminda yerlesik, yil boyu devam eden, sistemik destek gibi mekanizmalar

araciligiyla hem egitim hem de destek saglamaktadir.

Bu bilesenler, d6gretmenlere STEAM egitiminde pedagojik igerik bilgisi saglama ve
STEAM ders planlarinin tasarimini ve uygulamasini destekleme gibi ortak hedeflere sahiptir.
Yaz programi, cosku ve is birligini gelistirirken siifta STEAM’e genis bir odaklanma

saglamaktadir.

GoSTEAM@Tech 6gretmen egitim programinin danismanlik yili boyunca, yaz donemi
bir hafta kendi hizinizda ¢evrimi¢i 6grenmeyi ve ardindan dort hafta yiiz ylize 6grenmeyi
icermektedir. Program hedefleri; 6gretmenlerin STEAM pedagojisinin temelini 6grenmeleri,

disiplinler aras1 icerik bilgilerini artirmalari, disiplinler aras1 6gretim materyalleri gelistirmeleri
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ve bir STEAM eylem planinin okul yili uygulamasi seklinde planlardir. Program; tiim grup

egitimi, okul bolgesine 6zel toplantilar ve okul ekibi is birliklerinin bir karigimidir.

2019 yaz programi deneyimine ii¢ okul bolgesindeki dokuz okuldan toplam 17 6gretmen
katilmistir. Dokuz yenilik¢iden yedisi, STEAM hakkinda bilgi edinmek ve STEAM
etkinliklerini ve derslerini planlarken 6gretmenlerle yakin ¢alismak i¢in 6gretmen egitimine
katilmistir. Hem o6gretmenler hem de yenilikgiler, 10 saatlik Proje Tabanli Sorgulamali
Ogrenme (PBIL) kursunu cevrimigi olarak tamamlayarak programa baslamislardir. Bu es
zamansiz kurs, STEAM simifindaki PBIL ve en iyi uygulamalar hakkinda giris okumalar1 ve
tartismay1 igermektedir. GoOSTEAM@Tech personeli, sorular kismi igin ¢evrimi¢i destek
saglamigtir. Bu kursun 6nemli bir islevi, katilimecilara disiplin odaklarinin disinda igerik
ogrenirken ortak dil ve pedagojiler saglamaktir. Ogretmenlerin disiplinler aras1 katilimimi
saglamak i¢in proje tabanli 6grenmeyi kullanarak disiplin sinirlarimi asmak ve yeni bilgi

yaratmak i¢in 6zgiin senaryolar uygulamislardir.

Bir bagka ¢alismada ise nitelikli 6gretmen doniisiimiinii ve gecisini olusturabilmek i¢in
ogretmen mesleki gelisim programlarini (TPDP) 106 STEAM (bilim, teknoloji, mithendislik,
tarimsal balik¢ilik, matematik) 6gretmeni i¢in uygulamis ve degerlendirmistir. Calisma,
metodolojik bir ¢ergeve olarak katilimci eylem arastirmasimi (PAR) kullanmistir. Sonuglar,
TPDP’nin tiim asamalarinda ti¢ kilit noktanin ortaya ¢iktigini ortaya koymaktadir: giig, iiriin ve
siireg. Gilig, glic dengesizligini ortadan kaldiran adil katilimi vurgularken, siire¢ PAR
dongiistinii vurguladi: planlama, eylemde bulunma, yansitma ve tartisma. Son olarak, iiriin:
birlikte 6grenenler ve STEAM’de ders 6rneklerini birlikte gelistiren 6zgiirlesmis katilimcilari
ifade etmektedir. Arastirmada ¢ok sayida 6gretmen mesleki gelisim programinin bulundugunu
belirtilerek bu calismayr farkli ve etkili kilan yOniiniin, arasgtirmada katilimcr eylem

arastirmasinin (PAR) kullanilmasi oldugunu belirtmistir (Morales vd., 2020).

Bu ¢aligmada STEM entegrasyonunu kullanan §gretmenlerin inanglari, algilar: ve smif
uygulamalar1 hakkinda daha iyi bir anlayis elde etmek i¢in ii¢ ortaokul 6gretmeni ile ¢oklu
durum ¢aligmasi yapilmis ve ¢alismada asagidaki arastirma sorular1 ele alinmistir (Wang vd.,

2011):

1. Ogretmenlerin bir yillik dgretmen mesleki gelisim egitiminden sonra STEM

entegrasyonu hakkindaki inanglar1 ve algilar1 nelerdir?
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2. STEM entegrasyonuna iligkin inanglar ve algilar ile &gretmenlerin sinif

uygulamalari arasindaki baglanti nedir?

Verileri toplama araglar1 dokiiman analizi, smif gozlemleri ve goriismelerden
olusturulmustur. Veriler, sabit karsilastirma yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Vaka

calismalarindan elde edilen bulgular ile:

1. Problem ¢6zme siirecinin STEM disiplinlerini entegre etmek icin kilit bir bilesen
oldugu,

2. Farkli STEM disiplinlerindeki 6gretmenlerin STEM entegrasyonu hakkinda
farkli algilara sahip oldugunu ve bu da farkli sinif uygulamalarina yol agtigi,

3. Teknolojinin bu durumlarda entegre edilmesi en zor disiplin oldugu ve

4. Ogretmenler STEM entegrasyonlarma daha fazla igerik bilgisi ekleme

ithtiyacinin farkinda oldugu tespit edilmistir.

STEM Entegrasyonu Mesleki Gelisim Programi Ikincil STEM Entegrasyonu dgretmen
egitimi modiilii, 6-12. siniflardaki STEM 6gretmenleri i¢in STEM entegrasyon deneyimleri
saglayan bir profesyonel gelisim programidir. Oncelikle matematik ve fen dgretmenleri ile dolu
olan program, fen ve matematik dgretmenlerinin yeni Minnesota miihendislik standartlarina
asina olmalarina yardimci olmayr ve miihendisligin fen ve matematik 6gretimlerine dahil
edilmesini tesvik etmeyi amaglamistir. Egitim, ortaokul 6gretmenlerine STEM baglamlarini
siiflarina uygulama ve STEM alanlar1 arasindaki baglantiyr anlamalarini artirma konusunda
yardimci olacak G6gretim stratejileri saglamistir. STEM entegrasyonu profesyonel gelisim
programinin genel amaci, 6gretmenlerin ogrettikleri konulara iliskin daha derin anlayiglarini
gelistirmek ve STEM disiplinleri arasinda entegrasyon mekanizmalarini kesfetmektir. Mesleki
gelisim programu, her egitim giinii arasinda Profesyonel Ogrenme Toplulugu (PLC) oturumlari
ile 2009-2010 akademik yilina yayilan bes giinliik bir egitimdir. PLC faaliyetleri, 6gretmenlerin
bir araya gelip egitim oturumlar1 sirasinda nasil 6grendiklerini yansitmalar1 ve egitimi
smiflarina nasil uygulayacaklarini paylasmalar1 ve o6grenmeleri icin yliksek diizeyde

yapilandirilmistir ve modiiliin egitim giinleriyle yakindan baglantilidir. Egitim konulart:

1. Bir disiplin olarak miihendisligi ve miihendislik tasarim dongiisiinii kesfetmeyi,
2. Miihendislik tasarim dongiileri dersleriyle matematiksel baglantilar1 kesfetmeyi,

3. Model ¢ikarma etkinlikleri yoluyla matematiksel diisiinceyi kesfetmeyi,
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4. Bilim, miihendislik ve matematik 6grenimini gelistirmek i¢in teknolojiyi entegre
etmeyi,

5. STEM kavramlar etrafinda 6grenci tartismalarini diizenlemeyi igermektedir.

Mesleki  gelisim programi, STEM disiplinlerinin  dogasin1  ve disiplinlerin
entegrasyonunu vurgulamistir. Bir tasarim bilimi olarak miihendisligin dogasina ve

teknolojinin dogasina 6zel 6nem verilmistir.

Bu calismada, STEM Egitimi ydntemine uygun olarak gelistirilen Isbirlikci STEM
Egitimi Modiiliinii (IFEM) sunmaktadir. Ayrica modiiliin gelecekteki dgretmenlerin STEM
egitimi hakkindaki goriislerini nasil etkiledigine de bakilmaktadir. Arastirmaya Istanbul’daki
bir tiniversitenin son sinifinda matematik ve kimya alaninda 6zel 6gretim yontemleri derslerine
kayith dgrenciler (N=48) katilmigtir. Katilimcilar STEM farkindalik anketini IFEM’den énce
ve sonra tamamladilar. STEM egitiminin ne oldugu, nasil 6gretildigi, dgretmenlerin nasil
yetistirildigi, ne tiir destege ihtiya¢ duyduklar1 gibi agik uclu sorular soruldu. Wilcoxon Isaretli
Siralama Testi incelendiginde, katilimcilarin uygulama oncesi ve uygulama sonrast STEM
egitimi tanmimlar1 arasinda anlamli bir degisiklik oldugu ortaya ¢ikmistir (Aslan Tutak vd.,
2017).

Katilimcilarin tanimlar1, IFEM uygulamasi bittikten sonra STEM egitiminin karakterini
yansitacak sekilde gelismistir. STEM 6gretmeni yetistirmeye ve STEM egitim yontemlerine
iliskin kodlarin tanimlayict bir c¢alismasini yliriitmek icin frekans analizi kullanilmistir.
Ogretmen adaylarmin yanitlar;; IFEM’in éziine uygun, sektorlerin is birligi yaptig1, etkinlik ve
proje bazli bir STEM egitim yaklasiminin altin1 ¢izmektedir. Benzer sekilde STEM 6gretmeni
egitimine yonelik egitim ve seminerlere katilmayi, proje orneklerini gérmeyi ve deneyim
aligverisinde bulunmayi vurgulamistir. Ogretmen egitimi hakkinda bilgi sunmanin yani sira, bu

calisma STEM o6gretimi i¢in mitkemmel bir paradigma gelistirmektedir.

Yapilan arastirmalar sonucunda STEAM o6gretmen/egitmen egitimi programlarinin genel
olarak Fen bilimleri ve miihendislik becerileri odakli oldugu ve programin sinif 6gretmenlerine,
fen bilimleri 6gretmenlerine, matematik 6gretmenlerine yonelik oldugu goriilmektedir. Gorsel
sanatlar Ogretmenlerine ya da adaylarma yonelik hazirlanmis bir program Onerisine
rastlanmamuistir. Yapacagimiz bu ¢alismada bu konu basliklarina ek olarak yapilacak etkinlikler

ve ders planlar1 gorsel sanatlar dersi program kazanimlari temel alinarak hazirlanmistir.
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2.6. 21. Yiizy1l Becerileri

Yirmi birinci ylizyilda bilim ve teknolojide bas dondiiriicii bir ilerleme yasanmaktadir.
Egitim, ekonomi ve toplum bu gelismelerden kaginilmaz olarak etkilenmektedir. Bu yiizyilda
endiistri 4.0, PISA ve 21. yiizy1l becerileri gibi fikirler etrafinda pek ¢ok tartisma ve hiikiimet
giindemlerini belirlemistir. Bunlar egitimde titizlikle uyulan kurallardir. Disiplinlerin egitim
alaninda kullanilmasi ve entegrasyonu ile ilgili olarak bu fikirler kapsamli bir sekilde
tartistlmaktadir. P21 (21. Yiizy1l Ogrenme Ortaklig1), 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan
becerileri tamimlar. Bu yeteneklerden en 6nemlileri problem ¢6zme, iletisim, is birligi, elestirel
diisiinme ve yaraticilikla iligkili olanlardir ve Ingilizce bas harfleri C veya 4C ile temsil edilirler.
Ogrenme, yenilik becerileri, bilgi, medya, teknoloji ile yasam ve kariyer alanlar1 21. yiizyil

becerilerinin test edildigi alanlardir (Akgiindiiz, 2018b, s. 20).

Literatiirde 21. yiizy1l becerilerine iliskin pek ¢ok siniflandirma bulunmaktadir. Koenig
(2011, s. 1) Ggrencilerin sahip olmasi gereken becerileri Ozetlemektedir. Bunlar, elestirel
diisiinme, sistem diislincesi ve rutin olmayan problem ¢dzme gibi biligsel becerileri; karmasik
iletisim, sosyal beceriler, takim c¢aligmasi, kiiltiirel duyarlilik ve ¢esitlilikle bas etme gibi
kisileraras1 beceriler ve zaman yonetimi, 6z diizenleme, kisisel gelisim ve 6z yonetim gibi 6z

beceriler, uyum saglama olarak alt boliimlere ayrilmistir.

ABD Calisma Bakanligi Gerekli Becerilerin Elde Edilmesine Iliskin Sekreterlik
Komisyonu’na [The Secretary Comission on Achieving Necessary Skills] (1991, s. 15) gore
temel beceriler arasinda okuma, yazma, matematik, aritmetik, konusma, dinleme ve diisiinme
becerileri; problem ¢dzme, yaratici diisiinme, olaylari zihinden gérme, nasil 6grenecegini bilme
ve muhakeme yapma; Kisisel 6zellikler arasinda sorumluluk, 6z deger, sosyallik, 6z saygi,
dogruluk ve diiriistliik yer alir. Tiim siniflandirmalarin farkliliklar: vardir, ancak bu farkliliklara
ragmen her birinin sahip oldugu becerilerde acik ortak noktalar vardir. Bilgi ve iletisim
teknolojileri okuryazarligi, 6zellikle teknoloji okuryazarligi baglaminda, ¢ok sayida ¢aligma
tarafindan 21. yiizy1l becerilerinden biri olarak belirlenmistir. Ustelik 21. yiizy1l becerileri
listesi genel olarak yaraticilik, iletisim, girisimcilik, karar verme ve uyum saglama gibi

yetenekleri igermektedir (Akt., Cepni ve Ormanci, 2018, s. 10).

21. yiizy1l becerilerine artan ilgi; bunlarin egitim stratejilerini belirleyen planlardan,
tasarlanan miifredatlara kadar tiim ulusal ve uluslararasi yayinlarda yer almasina yol agmuistir.
Ulkemizde 2018 miifredatina baktigimizda, egitimin kiiresellesmesine ayak uydurmak ve

cocuklara yaglarma uygun bilgi ve becerileri kazandirmak amaciyla bazi yeterlilik ve

62



yeteneklerin miifredata dahil edildigi goriilmiistiir. Tiirkiye Yeterlilikler Cercevesi (TYC)
ogrencilerin akademik, mesleki, sosyal ve kisisel yasamlarinda ihtiya¢ duyacaklari yeterlilikleri

tanimlamistir. Bu yeterlilikler gelistirilen tiim miifredatlarda yer almaktadir.

Bu temel beceriler arasinda kisinin ana dilinde konusma ve yazma, diger dillerde
iletisim kurma, matematikte yetkin olma, temel bilim ve teknoloji anlayisina sahip olma, dijital
okuryazar olma, sosyal ve yurttaglik bilincine sahip olma, girisimci olma, inisiyatif alma ve
farkinda olma, kisinin kiiltlirel kimligini ifade edebilme yer almaktadir. Ayrica miifredatta bilgi
iireten, onu yasamda islevsel olarak kullanan, problem ¢ozen, elestirel diisiinen, girisimci,
kararli, iletisim becerisine sahip, empati kurabilen, topluma ve kiiltiire katkida bulunan
ogrenciler yetistirmeye biiylik 6nem verilmektedir (Milli Egitim Bakanligi, 2018a, 2018b,
2018c, 2018d, 2018e, 2018f). Miifredatin benimsedigi Ogrenme teorileri ve teknikleri,

ogrencilere bu yeterlilik ve becerileri 6gretmek igin izlenmesi gereken yollar1 belirtmektedir.

Yapilandirmaci yontem ve STEAM egitimi birlikte iyi ¢alismaktadir. Yapilandirmact
teori, 0grenmenin nasil anlasildig1 tizerinde 6nemli bir etkiye sahip olmus ve Ogrencilerin
acmistir. Yapilandirmaci yaklasim sayesinde proje tabanli 6grenme, is birlik¢i 6grenme ve
kesfederek 6grenme &n plana ¢ikmustir. Ogrenciler kesfederek 6grenme sirasinda edinmeleri
gereken fikirlere ve yonergelere odaklanmaya yonlendirilir. Ogrencilerin kisisel dgrenme

deneyimleri sonucunda kavramlari, kurallar1 ve yapiyr kavrayabilmeleri gerekmektedir (Ttirk,
2019, s. 25).

Yapilandirmaci 6grenme teorisi 6grencilere sorgulamayi, deneyimi, problem ¢ézmeyi
ve takim g¢alismasini vurgulayan bir atmosfer saglar. Ayni1 6zellikler STEAM egitiminde de
goriilmektedir. Bu nedenle iilkeler artik yapilandirmaci 6grenme ortamlarimi ve STEAM

egitimini tercih etmektedirler.

Yenilik ve teknolojiyi takip etmek, bireylerin yasam boyu Ogrenme zihniyetiyle
yetismesini ve 21. yiizyil yeteneklerini gelistirmesini saglamaktadir. Tiirkiye’deki FATIH
girigimi, egitmenlerin ve dgrencilerin bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi dahil olmak
lizere becerileri 6grenmelerine yardimer olmak icin okullara etkilesimli tahtalar dagitmistir.
Ogretmenler, etkilesimli tahtalarm smifta nasil dogru kullanilacagi konusunda egitimler
almistir. Ogretmenlerin ve 6grencilerin dijital uygulamalarda etkilesimli tahtalar1 kullanmalari,

yeniliklerin smiflara entegrasyonunu ve teknolojik okuryazarlik ve dijital becerilerin
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Ogrenilmesini kolaylastirmistir. Etkilesimli tahtalar1 basarili bir sekilde kullanmak i¢in bir¢ok
Avrupa llkesinde 6grenme hedefleri miifredata dahil edilmistir ve ders igerigi uygun sekilde

hazirlanmustir.

Teknolojinin sinifta kullanilmasi, miifredatin 6grencilerde bulunmasi gereken yetenek

ve Ozelliklerin gelisimini giderek degistirecek ve hatta gelistirecektir (Bal, 2018, s. 13).

Ulkemizi ekonomik acidan daha rekabetci kilmak icin STEAM egitimi, gengleri gercek
diinyadaki zorluklarin iistesinden gelmek icin gerekli bilgi ve yeteneklerle donatarak daha fazla
gencin STEAM sektorlerinde ¢alismayi se¢gmesini tesvik etmektedir. Bu nedenle yirmi birinci
yiizyilin egitim sistemlerine dahil edilmesinin hem kisi hem de toplum ac¢isindan 6nemli oldugu

diisiiniilmektedir (Maneerot ve Nuangchalerm, 2017, s. 6).

2.7. STEAM Egitiminde Ogrenme

Reel sektoriin personelinde aradig1 6zellikler bilim ve teknolojiyle birlikte gelismistir.
Bu rollere yetkin bireyler hazirlamak icin ilkeler egitim ¢ercevelerini siirekli olarak
modernlestirmektedirler. Daha kaliteli egitimi garanti etmek icin miihendislik ve teknolojiyi
egitim yontemlerine dahil etmenin 6nemi artarak dgrencilerin 6grenme kapasitelerini ve 21.
Yiizyil becerilerini gelistirmeye yonelik yeni bir pedagoji olarak STEAM (bilim, teknoloji,
miihendislik, sanat ve matematik) egitimleri de son zamanlarda popiilerlik kazanmistir (Hau

vd., 2020, s. 666).

STEAM egitiminin bagarisini garanti altina almak i¢in 6gretme-0grenme siireglerinin
tam olarak anlagilmasi kritik 6nem tagimaktadir. Giiniimiizde STEAM egitiminin etkinligini ve
verimliligini artirmak i¢in bir¢ok farkli 6grenme modeli, yaklasimi ve stratejisi mevcuttur.
Bunlarmn arasinda SE Ogrenme Modeli, Probleme Dayali Ogrenme, Arastirmaya Dayali

Ogrenme ve Proje Tabanli Ogrenme bulunmaktadir.

2.7.1. Proje tabanh 6grenme

Proje tabanli 6grenme STEAM egitiminde en popiiler yaklagimlardan biridir. Projeler
yoluyla 6grenme yeni bir yaklasim degildir. Bununla birlikte, egitimciler PTO’yi uzun yillardan
beri kullanmaktadir ¢iinkii onun kalict ve etkili 6grenme saglama potansiyelini fark etmislerdir.
Mevcut egitim sisteminde onemli bir yere sahip proje tabanli 6grenme yaklagiminin felsefi
temelleri John Dewey ve William Heard Kilpatrick gibi egitimcilerin goriisleri dogrultusunda

gelistirilmistir (Selvi ve Yildirim, 2018, s. 221).
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William Heard Kilpatrick, 1900’lerin basinda proje yontemini bir strateji olarak taniyan
ilk egitimcidir (Esmaiel, 2006, s. 62). Proje tabanli 6grenme yaklagiminin fikirleri ilk kez 1918
yilinda William Heard Klipatrick tarafindan ortaya atilmistir. Ogrenme-6gretme etkinliklerini
klipatrik egitim literatiiriine kazandirmasi onun tarafindan "proje teknigi" olarak anilmustir.
Klipatrick proje tekniginin yeni olmadigini ileri siirmiistiir. Proje teknigi deneyimsel 6grenme,
ogrenmeyle ilgili teorilerin uygulanmasi ve ahlaki ve sosyal degerlerin benimsenmesi yoluyla

ogrenmeyi kolaylastirir (Korkmaz, 2004, s. 75).

Kilpatrick, Dewey’in "ilerlemeci" egitim ideallerinden etkilenerek proje yaklasimini
olusturmustur (Taspinar, 2017, s. 147). Proje teknigi ayn1 zamanda John Dewey’in felsefesine
de dahil edilmistir. Dewey, cocuga odaklanan ve 6grencinin ilgi alanlarina ve gercek hayatina
dayanan, aktiviteye dayal1 bir egitimi savunmustur (Esmaiel, 2006, s. 63). STEAM egitiminin
birden fazla disiplinin entegrasyonuyla olusturulmus bir egitim stratejisi olmasi nedeniyle proje

tabanli 6grenmenin ve STEAM egitiminin kavramsal temelleri bu baglamda karsilastirilabilir.

Proje tabanli 6grenmeyi kolaylastiran {i¢ kritik bilesen vardir. Proje kavrami bunlardan
ilkidir. Proje; hayal giicii ve planlamanin yani sira bir plan veya planlarin olusturulmasi olarak
tamimlanir. Bu kavram 6grenmeyi yansitmay1 ifade eder. Ikinci fikir ise bir taban fikridir.
Taban, 6grenmenin siire¢ boyutuna vurgu yaparak projenin bir amagtan ziyade bir altyapi
parcas1 olarak ele alindigini gostermektedir. Uciinciisii ise 6grenme fikridir. Ogrenme,

ogrencinin ilgi odagi oldugunu 6ne siirmektedir. (Erdem ve Akkoyunlu, 2002, s. 3).

Ogrencileri gergek diinya sorunlarini arastirmaya tesvik eden eksiksiz bir 6gretme ve
ogrenme stratejisine proje tabanli 6grenme denir (Blumenfeld vd., 1991, s. 369). Ogretimi

projeler etrafinda merkeze alan 6grenme yaklagimlarindan biridir.

Daha once bir dersin parametreleri igerisinde ele alinan ve tipik olarak dersin icerigiyle
iligskilendirilen projelerin yerini, disiplinler aras1 yaklagima dayali, gergek hayatla ilgili STEAM
egitim projeleri almustir (Aslantas, 2008, s. 46). Ogrencilerin proje ¢aligmasi sirasinda giinliik
hayattaki problemler ve olaylar arasinda baglanti kurdugunu kesfetmistir. Bu nedenle okul
projeleri iizerinde yasam projeleri olarak ¢alisilabilir ve 6grenciler kendi bilgilerini organize

ederken bagkalarinin bilgisine de katkida bulunabilirler.

STEAM egitimine benzer sekilde proje tabanli 6grenme, gergek diinyadaki sorunlari
cozmek i¢in gesitli disiplinleri bir araya getirmeyi icerir. Bu konunun arastirilmasiyla elde

edilen bilgiler projeyi tamamlamak igin toplanir, incelenir ve sunulur (Selvi ve Yildirim, 2018,
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S. 222). Proje tabanli 6grenme siire¢ odakli ve proje tabanli oldugundan 6grenme, 6grencinin
zihinsel ¢ergevesinin siirekli olarak yeniden diizenlenmesini gerektirir. Bu nedenle proje tabanli

ogrenme sinif i¢i katilimi gerektirir ve stire¢ odakli bir 6grenme yaklagimidir (Selvi ve Yildirim,
2018, s. 222).

Bu 6grenme paradigmasi, 6gretmenin materyali 6gretmesinden ziyade dgrencinin bilgi
edinmesine ve nihai iirline daha fazla vurgu yapar. Konu alan1i ve diger alanlarla
iliskilendirilebilecek bir problem veya senaryo ¢ercevesinde ii¢ ila yedi kisiden olusan kiigiik
gruplar halinde 6grenci merkezli 6grenme ve is birlik¢i 6grenme, proje tabanli 6grenmenin bir
diger odak noktasidir. Ogrenci; ders senaryolari igerisinde gercek diinya ¢dziimlerini bulmak
i¢in diisiinme, problem ¢6zme, yaraticilik, bilgiye erisim, isleme, sorgulama ve uzlagsma yoluyla

bir iiriin yaratir (Taspinar, 2017, s. 88).

Zorlayict bir senaryo veya problem durumu olusturmak, STEAM egitiminde proje
tabanli 6grenme yaklasimini kullanirken akilda tutulmasi gereken en 6nemli seylerden biridir.

Cepni (2018, s. 224) dogrultusunda hazirlanan senaryo veya problem durumu:

1. Gorsel olarak ¢ekici olmali,

2. Gincel olmal,

3. Pratik bir uygulamaya sahip olmali,

4. STEAM sektorlerinin uygulanmasimni mimkiin kilmali ve 21. ylizyll yasam

becerilerinin gelistirilmesini amag¢ edinmelidir.

STEAM egitiminde proje tabanli 6grenme, dikkatlice diigiiniilmiis bir strateji gerektirir.
Aksi takdirde STEAM egitiminde proje tabanli 6grenme olmasi gerektigi gibi ¢alisamaz.
Yetersiz siire¢ planlamasi, ¢aligmanin eksik veya yarim kalmasia neden olabilecegi gibi
ogrencilerin 6grenme isteginin azalmasina da neden olabilir. Projeyi tasarlarken miifredat
icerigini anlamak ve ¢esitli konular1 (STEAM) projeye entegre ederek ¢ok disiplinli bir standart
planlamak énemlidir. Ogretmenlerin kullanilabilecek materyaller veya kaynaklar hakkinda iyi
fikirlere sahip olmalari, PDO siirecinde 6grencilere yardimci olmalari, zaman ydnetimi
konusunda onlara yardimct olmalart ve son olarak projelerini  tamamlandiginda

degerlendirmeleri gerekir (Mohd Hawari ve Mohd Noor, 2020, s.105).

Kilpatrick’e gore proje tabanli 6grenmede amag, bir projenin sonuca kadar etkin bir
sekilde yiiriitiilmesini destekleyen en temel unsurdur. Sonug olarak, egitmen 6grencilerle is

birligi i¢cinde Once projenin hedeflerini belirler, ardindan bir strateji olusturur ve projeyi
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uygular. Daha sonra nihai ¢iktinin belirlenen hedeflere uyup uymadigini belirler. Sonug olarak,

girisimin amacina ne kadar ulagtigina karar verir (Lascarides ve Hinitz, 2013, s. 211).

Erdem ve Akkoyun’a (2002) gore proje tabanli 6grenmenin on bir asamasi

bulunmaktadir. Bu adimlarin siras1 asagidaki gibidir:

Proje parametrelerine uygun hedeflerin se¢ilmesi

Konunun belirlenmesi

Nihai raporlarin 6zelliklerinin ve sunum formatinin segilmesi
Degerlendirme kriterlerinin olusturulmasi

Ekiplerin olusturulmasi

Alt problemlerin belirlenmesi ve ¢alisma prosediiriiniin diizenlenmesi
Proje i¢in takvim hazirlamak

Kontrol konumlarinin olusturulmasi

© o N o gk~ wDh -

Bilgi toplama
10. Proje raporlamasi

11. Proje sunumu (Selvi ve Yildirim, 2018, s. 224).

Proje tabanli 6grenme modeline gore bir proje yapilacaginda yukarida verilen
asamalarin kullanilmasma dikkat edilmelidir. Ancak proje tabanli 6grenmede hazirlanan
projenin asamalar1 STEAM proje tabanli 6grenmeye gore bazi farkliliklar gdstermektedir.
PTO’niin asamalarinda arastirma yapilip bilgilerin toplanmasindan sonra bilgilerin
raporlastirilip sunulmasi gerekirken STEAM PTO’de bilgiler toplanip analiz edildikten sonra
miihendislik dizayn siireclerinden PTO’ye gore prototipin hazirlanmas: gerekmektedir. Daha
sonra hazirlanan prototipin degerlendirilmesi ve yeniden tasarimi yapilarak sunulmasi yer

almaktadir (Selvi ve Yildirim, 2018, s. 224).

Asagidaki sekil miihendislik tasarim siirecinin sekiz asamasini gostermektedir:
problemin belirlenmesi, arastirma, olas1 ¢oziimler, potansiyel ¢ézlimlerin degerlendirilmesi ve
karsilastirilmasi, en iyi ¢oziimiin secilmesi, prototip olusturma, test etme ve ihtiyaclara gore

prototipin yeniden tasarlanmasi (Selvi ve Yildirim, 2018, s. 225).
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Prototipin
ihtiyaclari Gore Problemin

Yeniden Belirlenmesi
’ Tasarlanmasi \
Prototipin Test Problemin
Edilmesi Arastirilmasi
Prototipin Muhtemel

CozUm Yollarinin
Bulunmasi

\ Muhtemel /

o A Cozumlerin
En lyi C6zimdiin % .
i . Degerlendirilme
Secilmesi N
sive
Kiyaslanmasi

Sekil 1. Miihendislik tasarim siiregleri

Olusturulmasi

Proje tabanli 6grenmede ortaya koyulan {irlinler genellikle hazirlanan rapor ya da
sunumlardir. Ancak STEAM egitiminde PTO’de miihendislik tasarim siireglerini kullanarak
yeni ve farkli liriinler ortaya ¢ikmaktadir. Miithendislik tasarim siiregleri hem caligmanin
raporlanmasini saglamakta hem de yeni {iriinlerin tasarlanmasina ve elde edilmesine olanak
vermektedir.

2.7.2. Probleme dayah 6grenme

Ogrencileri bilgi yiikiiyle bogan, bilgi bombardimani ile ezberlemeye dayanan dgretim
siirecinde dersler 6grenciye uygulama deneyimi sunmadigindan ezberlenen icerigin unutulma
tehlikesini beraberinde getirmektedir. Yeni 6grenilen beceriler pratikte gézlemlenmediginde
veya uygulanmadiginda bu durum daha da kotiilesecektir. Bu da bilgilerin daha kalict hale
gelmesine olanak taniyan ve 6grencilerin hayat boyu kendi kendilerine 6grenen birey olmay1
saglayan bir egitim yaklagimi ihtiyacini ortaya g¢ikarmaktadir. Probleme dayali 6grenme

yaklasimi da bu ihtiyac1 karsilayan 6grenme yaklagimlarindan biridir.

"Probleme dayali 0grenme" olarak bilinen bir 6grenme yaklasimi, problemlerin
vurgusunu 6grenmeye kaydirir (Jonassen ve Hung, 2012, s. 6). Bu yaklasima gore 6grenme,
Ogrencilere elestirel diisiinme ve problem ¢ézme yeteneklerini ger¢ek durumlara uygulama

firsat1 vererek gerceklestirilir. Probleme dayali 6grenme modeli sayesinde Ogrenciler
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egitimlerinde daha aktif rol alabilir ve problem ¢ozme siirecinden sonuglar ¢ikarabilirler

(Giirlen, 2011, s. 81; Kaptan ve Korkmaz, 2001, s. 186-187).

Probleme dayali 6grenmenin kullanildig1 6grenme ortamlarinda 6grencilere bir senaryo
(baglam) sunulur. Sunulan senaryoda 6grenciler giinliikk yasamdan problemi tanimlar, aragtirma
yapar ve problem ¢dzme siirecinin adimlarini ¢éziime uygular. Sonug olarak 6grenme siireci
boyunca 6grenci kendi egitiminin sorumlulugunu {istlenir (Olga, 2015, s. 5). Ogrencilerin
problemi formiile etmek ve ¢6zmek i¢in ihtiyag duydugu bilgi ve yetenekler onlar tarafindan
belirlenir. Problem ¢dzme asamasinda ¢esitli konu alanlari kullanilabilir. Ogrenciler problemi
giinliik yagamlarinda karsilasabilecekleri bir problem oldugu icin daha ilgi ¢ekici ve 6nemli

bulmaktadirlar (Alper ve Deryakulu, 2008, s. 51).

Bir¢ok egitimci problem ¢ézmenin en 6nemli 6grenme hedefi olduguna inanmaktadir
(Jonassen, 1997, s. 65). Bu nedenle 6grencilere zorluklari ¢6zme becerisi kazandirmak i¢in hem
O0grenme-Ogretme  siirecinin - hem de problemlerin iyi tasarlanmasi gerekmektedir.
Yapilandirilmis ve yapilandirilmamis problemler, (Jonassen, 1997) problem tiirlerini ayirdigi
iki kategoridir. Yapilandirilmis problemler bir dizi mantiksal adimi takip eder, belirli bir
baslangi¢ noktasina ve agik bir hedefe sahiptir. Bu tiir zorluklara kars1 tek bir dogru cevap
oldugundan, saglanan durumun biraz anlasilmasiyla ¢dziime ulasilabilir. Iyi yapilandirilmis

problemlerin temel 6zellikleri sunlardir:

1. Sorunun tiim unsurlarin saglar.

2. Ogrencilere amag, sundugu kosullar ve siirlamalar da dahil olmak iizere sorunun tiim
yonlerini acik bir sekilde aciklar.

3. Sorunu ¢6zmek igin, belirli siirlar i¢inde, kesin, kuralc1 ve ongoriicii bir sekilde
diizenlenmis, sinirl bir dizi kural ve ilkenin uygulanmasi gerekir.

4. Igerilen bilgiler, kavramlar ve kurallar kullanilmas1 beklenenlerdir. Coziimleri bilinir ve
anlasilirdir (Jonassen, 1997, s. 68).

Giinliik yasamda ortaya c¢ikan problemlere yapilandirilmamis problemler denir. Bu
problemler, problem taniminin belirsiz oldugu veya problemi ¢6zmek igin gereken tiim bilgileri

aktarmadigi spesifik ortamlarda karsilagilmaktadir (Akt., Hong, 1998).

Probleme dayali 6grenmeye (PBL) gelince zorluklarin dogasi 6zellikle cok dnemlidir.
Ciinkii gercek diinyadaki bir problemi ¢6zmek 6grenmenin ilk adimidir. Geleneksel 6gretim

yaklasimlari, 68rencilerin materyali bir konuyu ele almak i¢in kullanmadan 6nce kavramalari
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gerektigi varsayimini yapar. Ogrencilerin 6nemli bir sorunu ¢dzerken materyali kavrayacaklari
varsayimini yapan probleme dayali 6grenmede bu sira tersine doner. Segilen problemin belirli
gereksinimleri karsilamasi gerektigi diislincesi, 6grenme siirecinin problemin yapisina gore

sekilleneceginin farkina varilmasindan dogmustur (Jonassen, 2011, s. 101).

Alandaki sorunlar1 temsil eden, Ogretim aracit olarak hizmet eden, &grencilerin
ogrendiklerini uygulamalarina olanak taniyan ve elestirel diisiinmeyi tesvik eden agik uglu
zorluklar PBL’nin tipik Ornekleridir. Literatiiriin incelenmesi iizerine, probleme dayali
O0grenmenin asamalarin1 ele almak igin kullanilan yontemlerde farkliliklar olsa da bu
yontemlerin esasen birbirinin yerine gegebilecegi acik¢a ortaya ¢ikmaktadir. Kaptan ve

Korkmaz (2001), siirecindeki asamalarin listesi asagida verilmistir:

Konuyu kabul etmek,

Konuyu tam ve kesin bir sekilde agiklamak,

Sorunu ¢6zmek i¢in gereken verileri bulmak,

Veri toplamak i¢in gerekli kaynaklarin belirlenmesi,
Potansiyel diizeltmeler bulmak,

Coziimlerin incelenmesi,

N o g~ wDdE

Cozlimlerin sozel olarak ya da rapor olarak sunulmasi

ogrencilerin ¢evreleriyle etkilesime gecmeleri ve sorunlar {izerinde ¢aligmalari i¢in bir yontem
sagladigindan 6grencilerden is birligi ve iletisim gerektiren 6grenme ortamlarina erken yasta
maruz kalmalar1 da onlarin bu yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olacaktir (Cosar, 2013,

s. 35).

Insanlar1 21. yiizy1l vatandaslarmin ihtiya¢ duydugu bilgi ve yeteneklerle donatmak igin
Onerilen stratejilerden biri, problem ¢6zme yeteneklerinin gelistirilmesi igin ¢cok 6nemli olan
STEAM egitimidir. Teknigin kullan1ldig1 derslerde dgrencilere bilim insan1 ve miihendis olarak
caligma firsat1 verilmektedir. Ders; gergek diinya sorunlarini ¢6zmek i¢in deneyler yapan, veri
toplayan, verileri analiz eden ve yorumlayan, prototipler olusturan ve problem ¢bzen bilim
insanlar1 ve miihendislerin ¢alisma prensiplerinden yararlanir (Dischino vd., 2011, s. 3). Gergek
diinya sorunlar1 iizerinde ¢alismak 6grencilere 6grenme konusunda ilham verecek, onlara daha
anlamli bir sekilde 6grenme firsati verecek ve onlari bilim ve miihendislik alanindaki
kariyerlere hazirlayacaktir. Bunun sonucunda ogrenciler STEAM sektorlerinde kariyer

aramaya tesvik edilebilir.
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Uygulamaya dayali 6grenme ortamlart STEAM egitimi i¢in gereklidir ¢iinkii gercek
diinyadaki sorunlarin ¢éziimiinde bilgi, beceri ve yaraticiligin uygulanmasini kolaylastirir ve
yeni ortaya ¢ikan teknolojilerin kesfedilmesini tesvik eder (Dischino vd., 2011, s. 3). STEAM
egitimi, Ogrencilerin yaratici problem ¢ozme yeteneklerini gelistirmek ve gelecegin
yenilik¢ilerinin gelisimini garanti altina almak icin egitimde kullanilan bir yaklagim
oldugundan probleme dayali 6grenme, bu tiir bir 6grenme ortamina olan ihtiyaci karsilayabilir

(Dischino vd., 2011, s. 3; Roberts, 2012, s. 4).

Ayrica PDO, dgrencilerin ihtiyag duyduklarinda akranlarindan ve gretmenlerinden
yardim, tavsiye ve yorum alabilecekleri zengin bir 6grenme ortami sunmaktadir (Akt., Turan,
2009, s. 30). Sorunlari ¢ozmek i¢in miithendislik ve bilimsel tasarim siire¢lerini uygulayan grup

is birligini iceren etkinlikler de STEAM egitiminin bir parcasidir.

2.7.3. 5E modeli

Biyoloji Bilimleri Miifredat1 Calismasi (BSCS) grubunun yonetici arastirmacisi Rodger
Bybee, 1970’lerde SE Ogretim Modelini gelistirmistir. Ogrenmenin nasil yapilandirilmasi
gerektigine dayanan felsefi bir yaklasimdir ve uygulanmasinda deneysel etkinlikleri de iceren
yapilandirmact O0grenme yaklasimi kapsamina girmektedir (Biyikli, 2013, s. 4). Adi,
Ingilizce’de Engage, Explore, Explain, Elaborate ve Evaluate olarak bes farkli anlamdaki ilk

harf olan "E" harfinden tiiremistir.

5E Ogretim Modeli, dgrencilerin yeni kavramlar1 daha ayrintili ve anlamli bir sekilde
anlamalarina yardimei olmak i¢in 6nceki 6grenmelere dayanan yapilandirmaci bir yaklasimdir.
Baska bir deyisle, dnceden var olan bilginin yeni bilgilerle desteklenmesi yoluyla yeni bilgi
yaratilir. Ayn1 zamanda yeni edinilen bilgiler arasinda anlamli iligkiler olusturabilme ve bu
bilgiyi 6grenenin zihninde aktif olarak uygulayabilme kapasitesi diisiincesi iizerine kurulu bir
dgretim modelidir (Biyikl1, 2013, s. 6). 5E Ogretim Modeli meraki ve aktif grenci katilimini
tesvik ederek ogrencinin egitiminin faydalarindan yararlanma kapasitesini artirir. O'Brien’a
gore bu Ogretim yaklasimi, Ogrencilerin materyali anlasilir ve agik bir sekilde sunarak
O0zlimsemesine ve anlayislarini gelistirmesine olanak taniyan, ergonomik olarak olusturulmus

bir yaklasimdir (Akt., Ibrahim, 2015, s. 6).

Ogrenciler SE Ogretim Modeli ile aktif olarak arastirmaya, kesfetmeye ve soru sormaya
yonlendirilir. Sonug olarak 6grencinin cevaplari kendi bagina bulmasini saglayarak 6grenmeyi

daha etkili ve anlamli hale getirir. Ayrica SE Ogretim Modeli 6grencilere ders materyaliyle
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ilgili etkinlikler ve kendi kavramlarini gelistirmeleri i¢in gerekli becerileri kazandirmayi
amaglamaktadir. Bunu, 6grenciyi aktif olarak aragtirmaya motive edecek sekilde kavram ve
bilgiler olusturarak yapar. SE Ogretim Modelinin asamalar1 asagida agiklanmistir (Celenk,
2016, s. 90):

e Dikkat ¢ekme asamasinda 6gretmen, on bilgilerini hatirlamalarina yardime1
olacak sorular ve ilgi ¢ekici etkinliklerle dikkatlerini derse ¢ekerek materyali ilk
kez sinifa tanitir. Bu noktada egitmen, dogru gercekleri bulmaya odaklanmak
yerine, 6grencilerin konuya iliskin farkli bakis acgilarin1 kaydetmelerine izin
verme konusunda dikkatli olmalidur.

o Kesfetme asamasinda 6grenciler grup halinde veya bireysel olarak 6zgiirce
calisabilir, kendi bilgilerini ortaya ¢ikarabilir, test edebilir ve konu hakkinda
gozlem yapma sansina sahip olabilirler.

e Aciklama agsamasinda 6grencilerin konu ile ilgili goriislerini belirtmeleri ve
"neden", "neden", "nasil" gibi sorulara yanit vermeleri beklenir. Su anda
ogretmenin birincil sorumlulugu, 6grencilere kendilerinden beklenen bilimsel
bilgi ve kavramlar1 aktarirken miimkiin oldugu kadar ders materyaline uygun
olarak kullanilacak materyal, ara¢ ve geregleri segmek ve bunlar etkili bir
sekilde kullanmaktir. Bu noktada materyal lizerine not almak ve dgrendiklerini
akranlarina dagitmak 6grencilere diisen en 6nemli sorumluluktur.

e Derinlestirme asamasinda, 6grencilerin bilgileri, yeni edindikleri bilgileri daha
once karsilastiklarina benzer durumlara uygulayabildikleri pekistirilir. Ayrica
deneysel arastirma projeleri, problem ¢6zme gorevleri, analiz ve degerlendirme
alistirmalar1 ve daha fazlasi da verilmektedir. Bu noktada uygulamalar
tamamlarken kesfedilen bilgileri hem 6gretmen hem de 6grenciler olusturmus
olmalidir. Bu asamanin sonunda Ogrencilerden Ogrendikleri bilginin
dogruluguna iliskin goriislerini destekleyici gerekceler sunmalar1 beklenir.

e Degerlendirme asamasinda dgrencilerin bu noktaya kadar siiregte yaptiklari tiim
caligmalar, topladiklar1 bilgilerin dogrulugu incelenir. Ogretmen merkezli
olmayan bir degerlendirmede, 6grencilerin kendi ¢alismalarini ve arkadaglarinin
caligmalarini degerlendirmelerine firsat taninarak 6grencilerin 6grenme siirecine
aktif bir sekilde katilmalari tesvik edilir ve kendi 6grenme deneyimlerini

yonetmelerine olanak saglanir.
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e Degerlendirmenin 6gretmen merkezli olmadigi bu noktada 6grenciler hem
kendilerinin hem de akranlarinin calismalarini degerlendirmek icin ¢esitli

teknikler ve ek materyaller kullanirlar.

5E Ogretim Modeli, 6grenciyi merkeze alma, grenmenin kaliciligi, dgrenme &ncesi on
bilgilerin etkinlestirilmesi, 6grencinin konuya olan merakinin arttirilmasi ve arastirmaya tesvik
edilmesi, Ogrencilerin yaratic1 yeteneklerinin harekete gecirilmesi agisindan avantajlara
sahiptir. Ogrencilerin durumlar1 farkli bakis agilarindan degerlendirmelerini, kavramlar ve ilgi
alanlarm farkli sekillerde 6grenmelerini saglar. Ogretmenin uygulanabilir alanlardaki ders
saatlerinin sinirlt olmasi nedeniyle tiim miifredat konularini isleyememesi, zamanini etkin

kullanamamas1 ve mesleki deneyim eksikligi kisitlayicit unsurlardir (Celenk, 2016, s. 91).

Sanat dgretimi icin cok yonlii ekipmanlara ihtiyag vardir. Ogrenciler ders sirasinda ilgili,
merakli ve arastirmaci olduklarinda 6grenme daha bagarili ve anlamli hale gelir. Egitmen
oturumda ne kadar zengin icerik kullanmaya karar verirse Ogrenciler de o kadar ¢ok
ogrenecektir. Yaklasimi yapilandirmact  olan SE  Ogretim  Modeli, dersin igerigini
zenginlestirirken &gretmenin Ogretim yontemini de anlamlandirir. SE Ogretim Modeli;
O0gretmenin oturum boyunca 6grencinin arastirmasina, sorgulamasina ve karar vermesine
yardimci olmasini saglayan sonug¢ odakl bir strateji olup onu STEAM egitiminde kullanima

son derece uygun bir ara¢ haline getirmektedir.

5E 6grenme modeli; yapilandirmaci 6grenme yaklagimini temel almasi, problem ¢6zme
boyutunu 6ne ¢ikarmasi, mithendislik tasarim siireglerine uygun olmasi ve giinliik yasamla
iliski kurmaya izin vermesi nedeniyle STEAM egitimine uygun derslerin diizenlenmesi ve
egitimlerin tasarlanmasi konusunda bir yol haritas1 gorevi géormektedir. STEAM egitimi ve 5E
o0grenme modeli birlikte kullanildiginda 6grenci materyale dikkat eder, onu bulur, arastirr,
organize eder, derinlemesine 6grenir ve 6grendiklerini yeni kosullara uygular. Bu 6grenme
modeli; dgrencilerin arastirmaya ilgi duymasini tesvik eden, konu ile ilgili beklentilerini
karsilayan, bilgilerini aktif olarak uygulamalarini gerektiren 6devlerden olusur (Selvi ve

Yildirim, 2018, s. 208).
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2.8. Tlgili Aragtirmalar

Yazar(lar) / Amaci Tirii  Yontemi Katihmcilar1  Veri Veri analiz Temel Sonuglar
Arastirmanin Adi Toplama tiirii
Araci
(Wang vd., 2011) STEM entegrasyonu ile ilgili Makale Niteliksel vaka Ogretmen Gozlem, Dokiiman Problem ¢6zme siirecinin STEM disiplinlerini entegre
STEM Integration: mesleki gelisimin 6gretmen caligsmasi goriisme, yar1  analizi, icerik etmek i¢in anahtar bir bilesen oldugu, farkli STEM
Teacher inanglari, algilar1 ve yapilandirilmis  analizi disiplinlerindeki 6gretmenlerin STEM entegrasyonu
Perceptions and uygulamalari tizerindeki goriisme. hakkinda farkli algilara sahip oldugu ve bunun farklt
Practice ctkisini arastirmak sinif uygulamalarina yol agtig1 tespit edilmistir.
(Stohlmannvd.,  Ogretmenlerin entegre STEM Makale Sabit Ogretmen, Gozlem, Sabit Project Lead the Way (PLTW) 6gretmenlerinin
2012) egitimini etkin bir sekilde karsilagtirmali  ortaokul ve gorligme kargilagtirmali  agirlikli olarak 6grenci merkezli bir 6gretime yaklagim
Considerations for uygulayabilmeleri igin yontem lisansiistii yontem kullandiklarini, 6grenci sunumlari, projeler tasarlama
Teaching dikkate alinmasi gereken ogrenciler ve kiiclik grup tartismalarina katilma gibi etkinliklere
Integrated STEM  faktorleri tanimlamaktir. odaklandiklarin1 gdzlemlemistir. Ogretmenler,
Education ozellikle 6grenciler etkinlikler i¢in kendi araglarini
getirdiklerinde, derslerin siiresini tahmin etmede ve
ogrencilere etkili bir sekilde rehberlik etmede
zorluklarla karsilasmis ve bu da 6gretmenlerin
miicadele eden grencilere yardim etmelerini
zorlagtirmustir.
(Ring, 2017) Hizmet i¢i fen bilgisi Doktor Nitel arastirma ~ Ogretmen STEM Acik kodlama, STEM entegrasyon ¢ercevelerinin tanitilmasi ve
Teacher ogretmenleri tarafindan aTezi Yansima eksenel entegre STEM faaliyetlerine maruz kalma,
Conceptions of yiiriitiilen biitiinlesik STEM Protokolii, kodlama, segici Ogretmenlerin kavramsallagtirmalarindaki bu degisimi
Integrated STEM  egitiminin kavramsal smif gozlem  kodlama, etkilemistir. Bulgular, 6gretmenlerin dnceki bilgi ve
Education and modellerini ve bu videolari, simiflandirma,  deneyimlerinin, geligsen entegre STEM egitimi
How They Are kavramlarin bir mesleki saha notlar1  sabit kavramlarini 6nemli 6lgiide etkiledigini gostermistir.
Reflected in gelisim siireci boyunca nasil ve aragtirmaci kargilagtirmali
Integrated STEM  degistigini incelemek notlari analiz ve
Curriculum amaglanmaktadir. ¢ekirdek
Writing and kategorilerin
Classroom olusturulmasi
Implementation gibi temel teori
araglari
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Yazar(lar) / Amaci Tiirii  Yontemi Katihmeilar1  Veri Veri analiz Temel Sonuglar
Arastirmanin Adi Toplama tiirii

Araci
(Aslan Tutak vd., Bu aragtirmada FeTeMM Makale Nicel yari Ogretmen Anket, Wilcoxon Katilimcilarin IFEM deneyimleri, FeTeMM egitimi
2017) egitimi yaklagimi deneysel adaylar1 goriisme Isaretli Siralar  algilarinda belirli diizeyde degisiklik gdzlemlenmesini
Isbirlikli FeTeMM dogrultusunda hazirlanmig arastirma Test analizi, saglanugstir. IFEM uygulamasini tamamladiktan sonra,
Egitimi Isbirlikli FeTeMM Egitimi yontemlerinden Frekans analizi katilimcilarin tammlar1 FeTeMM egitiminin biitiinlesik
Uygulamasi: Modiiliiniin 6gretmen Tek Grup yapisini yansitacak sekilde degismistir.
Kimya ve adaylarinin FeTeMM egitimi Ontest-Sontest
Matematik algilarina olan etkisi Deseni
Ogretmen incelenmektedir.
Adaylarmin
FeTeMM
Farkindaliklarinin
Incelenmesi
(Giilhan ve Sahin, Arastirma yedinci sinif Makale 5E modeline Ogrenciler Gozlem ve Aragtirmanin 6gretmenlere ve aragtirmacilara yonelik,
2018a) diizeyi ikinci doneminde yer dayal1 bir goriismeler STEAM egitiminin sinif uygulamasi hakkinda somut
STEAM alan “Aynalarda Yansima ve etkinlik bir 6rnek icerdigi diistiniilmektedir.
(STEM+SANAT) Isigm Sogrulmas1” linitesine uygulamasi
Egitimine Yonelik  yonelik olarak yapilmustir.
Etkinlik
Uygulamast:
Aynalar ve Isik
(Giilhan ve Sahin, Bu aragtirmada STEAM Makale Aragtirmada Ogrenciler Akademik SPSS paket Deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu
2018b) yaklagiminin yedinci sinif gomilii Basar1 Testi, programi, ogrencilerine gore akademik basarilarinin ve genel
STEAM ogrencilerinin akademik deneysel karma STEAM betimsel analiz  STEAM tutumlarinin orta diizeyde bir etkiyle anlaml
(STEM+Sanat) basari, STEAM tutum ve yontem Tutum Testi olarak gelistigi belirlenmistir. Ayrica deney grubu
etkinliklerinin 7. bilimsel yaraticiliklarina kullanilmigtir. ve Bilimsel ogrencilerinin bilimsel yaraticilik diizeylerinin siireg
Sinif etkisi incelenmistir. Yaraticilik boyunca gelistigi sonucuna varilmistir.
Ogrencilerinin Rubrigi.

akademik basart,
STEAM tutum ve
bilimsel
yaraticiliklarina
etkisi

75



Yazar(lar) / Amaci Tiirii  Yontemi Katihmeilar1  Veri Veri analiz Temel Sonuglar
Arastirmanin Adi Toplama tiirii
Araci

(Tiiziin ve Ozel yetenekli bireylerin Makale Nitel arastirma  Ogretmenler ~ Caligma Igerik analizi Calisma sonucunda 6zel yetenekli bireylerin
Tiiysiiz, 2018) ogretmenleri ile bir STEAM desenlerinden yapraklari ve ogretmenleri ile yiiriitiilen STEAM egitimi siirecinin
Ozel Yetenekli (bilim — teknoloji - durum fotograflar ogretmenlerin kendilerinin ve digerlerinin diiglinme
Bireylerin miihendislik - sanat - caligmasi stratejilerini izlemelerine, bu sayede elestirel diiglinme
Ogretmenleri igin  matematik) egitimi siireci becerilerinin gelisimine olanak verdigi tespit edilmistir.
STEAM Egitimi yiiriitmek ve bu siirecin

6gretmenlerin elestirel

diisiinmelerine etkisini

incelemektir.
(Oztiirk vd., STEM uygulamalar1 igeren Makale Vaka Ogretmen Oz Yeterlik Dersi alan 6gretmen adaylarinin STEM etkinliklerini
2019) laboratuvar uygulamalari incelemesi adaylar1 Olgegi, Anket gelecekteki derslerinde uygulamaya yonelik 6z-yeterlik
Ogretmen se¢meli dersi kapsaminda arastirma ve Gorlisme inang¢larmin olumlu yonde gelistigini gostermistir.
Adaylarinin Fen 6gretmen adaylarimin fen deseni
Egitiminde STEM egitiminde STEM
Uygulamalarina uygulamalarina yonelik 6z
Yoénelik Oz- yeterlik inang ve gdriislerinin
Yeterlik Inang ve  incelenmesidir.
Gorislerinin
incelenmesi
(Du vd., 2019) Ug yillik bir STEM mesleki ~ Makale Nicel ve nitel ~ Ogretmen Bir protokol  istatiksel Calisma, entegre STEM mesleki gelisim programina
The impact of gelisim programinin yontemleri (LSCOP) analiz, t-testi katilan 6gretmenlerin daha etkili STEM 6gretim
integrated STEM ABD’deki iki ortaokuldaki iceren durum kullanilarak stratejilerini uyguladiklarini ve genel olarak STEM’e
professional Ogretmenler tizerindeki calismasi puanlanan iliskin daha olumlu algilar gelistirdiklerini tespit
development on etkisini degerlendirmeye coklu etmistir. Program, 6gretmenlerin STEM 6gretme
teacher quality. odaklanmaktadir. Program, videoya uygulamalarinda 6nemli bir biiyiimeye, teknoloji
School Science sosyal bilgiler / tarih ve kaydedilmis hakkinda daha fazla 6grenmeye olan ilginin artmasina
and Mathematics ~ Ingilizce / dil sanatlarin sinif ve STEM miifredat uygulamasini gelistirmek i¢in ek

STEM o6gretim stratejilerine videolar1 ve materyal kaynaklarina ihtiyag duyulmasina yol

dahil ederek 6gretmenlerin gorligmeler agmustir.

STEM uygulamalarini ve

algilarin1 dontistiirmeyi

amaglamistir.
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Yazar(lar) / Amaci Tiirii  Yontemi Katihmeilar1  Veri Veri analiz Temel Sonuglar
Arastirmanin Adi Toplama tiirii
Aracli

(Dilmag ve Ertan, 21. yiizyil becerilerine sahip ~ Bildiri - Bu aragtirmada Literatiir Ogretmen yetistirme siireglerinden baslayacak sekilde
2019) bireylerin yetistirilmesi Tam literatiire tarama egitim tiim kademelerinde yeni egitim uygulamalarina
21. Yiizyilda amaciyla gergeklestirilen Metin  yonelik uygun programlarin hazirlanmasi ve egitim
Degisen Egitim STEAM uygulamalarinda betimsel tarama ortamlarinin fiziki alt yapilarinin buna uygun bir
Ihtiyaglar: sanat egitiminin roliinii yaklasimi bi¢imde hazirlanmasi gerekmektedir. Gorsel sanatlar
Dogrultusunda vurgulamaktir. benimsenmistir dersleri de bu baglamda 6gretmen egitiminden, biitlin
Sanat Egitiminin kademeleri icerecek sekilde program igeriginden ders
Gelecegi ve uygulamalarina kadar ¢agin sartlar1 gz oniine alinarak
STEAM yenilenmelidir.
Uygulamalari
(Mercin, 2019) STEM’den STEAM’a gecisin Makale Literatiir Teknolojilerde goriintii iiretme, goriintiilerin sunumu
STEAM gerekgelerinin ne oldugu, taramasi ve estetik boyut 6n plana ¢ikmaktadir. Yani sanat
Egitiminde Sanatin sanatin bu gegiste oynadigi incelenmesi ve burada da ayirt edici bir rol {istlenmektedir. Bu da
Yeri roliin 6nemi ele alinmustir. uygulama STEAM egitimi igerisinde sanat1 tercih edilir

orneginin kilmaktadir.

irdelenmesi
(Tiirk, 2019) Egitim fakiiltelerinin lisans Doktor Nitel ve nicel Ogretim Gorlisme Icerik analizi Ogretmenlerin STEAM yaklasinini uygulayabilmeleri
Egitim progran?'larmda yer alabilecek a Tezi  aragtirma i.'l.yeleri, formlari, i¢in Oncelikle bazi1 yeterliklere sahip olmalari
Fakiiltelerinin STEM Ogretim Programini yontemlerinin ~ Ogretmen anketler gerekmektedir. Bu yeterlikler ise 6gretmenlere biiyiik
Lisans tasarlamak, uygulamak ve birlikte yer adaylar1 oranda hizmet 6ncesi almis olduklar egitimle
Programlarina programin etkililigini aldig1 karma kazandirilmaktadir. Bu nedenle, egitim fakiiltesi lisans
Yonelik Fen, degerlendirmek aragtirma programlarimin iilkedeki egitim reformlart ve ¢agin
Teknoloji, yontemi gerektirdigi 6gretmen yeterlikleri goz dniinde
Miihendislik ve bulundurularak gelistirilmeli ve giincellenmelidir.
Matematik
(STEM) Ogretim
Programinin
Tasarlanmasi,
Uygulanmasi ve
Degerlendirilmesi
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Yazar(lar) / Amaci Tirit  Yontemi Katimcilar1  Veri Veri analiz Temel Sonuclar
Arastirmanin Adi Toplama tiiri
Araci
(Ustu, 2019) Katilime1 6gretmenlerin Doktor Nitel ve Nicel ~ Ogretmen ve  Kamera Icerik analizi  Ilkokul kademesinde etkinliklerin planlanmasi ve
flkokul diizeyinde biitiinlesik STEM/STEAM aTezi arastirma ilkokul 4.siif  kaydi, uygulanmasinda tecriibe edilen engeller ve
biitiinlesik STEM / etkinliklerinin planlanmasi ve yontemi ogrencileri gozlem, ogretmenlerin ihtiyaglari belirlenmistir. Bu bulgular
STEAM uygulanmasi esnasinda gorlisme, 1s1¢1nda Tiirkiye’de ilkokul kademesinde biitiinlesik
etkinliklerinin yasadigi problemlerin tespit arastirmact STEM/STEAM egitimiyle ilgili daha birgok
uygulanmasi: Smif edilerek 6gretmenlerin ilgili notlari calismanin yapilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
dgretmenleriyle bir alanlardaki mesleki
eylem aragtirmasi  gelisimlerinin saglanmasi
(Yildirim, 2020)  Bu ¢alismanin amaci, Arastir  Nitel arastirma  Ogretmen Dokiiman Ihtiyag analizi, Ogretmenler STEM egitimi konusunda kendilerini
Ogretmen 6gretmenlerin STEM ma yontemlerinden analizi, katilime1 yeterli hissetmedikleri, lisans egitimlerinin yeterli
Yetistirme Uzerine egitimiyle ilgili mesleki Makale 6zel durum goriisme ve  analizi, hedef  olmadigini, ders plant hazirlarken zorlandiklarini ve
Bir Model Onerisi: gelisimlerini saglamaya Si caligmasi ders plani kitlenin STEM okuryazari olmadiklarini diiglinmektedir. Ders
STEM Ogretmen ~ YOnelik bir 6gretim modeli incelemesi  belirlenmesi, plan1 inceleme sonucunda ise, dgretmenler
Enstitiileri Egitim  Onerisinde bulunmaktir. problemin hazirladiklari ders planlarinda 6zelliklede STEM
Modeli tanimlanmasi,  alanlarii entegre etme konusunda zorlandiklar tespit
gorev ve edilmistir. Elde edilen bu sonuglar 1g181inda, STEM
ogretim Ogretmen Enstitii Egitim Modeli tasarlanmustir.
analizinden
olugmaktadir.
(Coskun ve Miihendislik tasarim Makale Deneysel Ogrenciler Gozlem iki farkli boliimden &grencilerin birbirlerini tanima ve
Ozkaya, 2020) stireclerinde 6grencilerin birlikte is yapma becerileri geligmistir. Arastirma
Ogretmen gercek cihazlarin ingasi ve stirecinde gozlemledigimiz faydalar, alan yazinda yer
Egitiminde test edilmesi ile gergek hayat alan proje tabanli STEM etkinliklerinin 6grencilerde
Miihendislik sorunlarina proje ve problem akademik basariy1 artirdig1, matematik basarisini ve
Odaklt ¢dzme yontemlerini STEM farkindaliklarint anlamli olarak artirdigi,
Disiplinlerarasi Is  kullanarak ¢6ziim getirmesi adaylarinin problem ¢6zme ve 21. ylizy1l becerilerini
Birligine Dayali amaglanir. gelistirdigi, STEM e yonelik tutumlarinda olumlu

Stem Uygulamasi
ve Ders Izlencesi

degisime neden oldugu bulgulariyla ortiismektedir.
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Yazar(lar) / Amaci Tiirii  Yontemi Katihmeilar1  Veri Veri analiz Temel Sonuglar
Arastirmanin Adi Toplama tiirii
Araci
(Mohd Hawari ve Bu makale, STEAM (Bilim, Makale Nitel arastirma  Ogretmenler ~ Goriisme, Dokiiman Proje Tabanli Ogrenme pedagojik tasarrmimin 6gretim
Mohd Noor, Teknoloji, Mithendislik, g6zlem analizi stratejilerini gelistirme yetenegine ve geleneksel,
2020) Sanat ve Matematik) ogretmen liderligindeki sanat sinifinin yerini alma
Project Based egitimini igeren ¢ok disiplinli potansiyeline sahip oldugunu géstermektedir.
Learning bir sanat sinifinda Proje
Pedagogical Tabanl Ogrenme (PDO)
Design in STEAM  yaklasiminin potansiyelini
Art Education arastirmaktadir.
(Helvaci ve Fen, teknoloji, miihendislik Makale Nitel aragtirma, Ogrenciler Yari Icerik analizi STEAM yaklasimina dayali etkinlikler ile
Yilmaz, 2020) ve matematik disiplinlerine aciklayict yapilandirilmig gergeklestirilen siire¢ dncesi 6grencilerin STEAM ve
Gorsel Sanatlar sanatin entegre edilmesiyle durum gorlisme STEAM disiplinlerine yonelik bilgilerinin yeterli
Egitiminde temellenen STEAM caligmasi diizeyde olmadig belirlenmistir. Katilimcilarin fen,
Disiplinler Aras1  yaklasimi uygulamalariyla teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik
Yaklasim: STEAM verilen Gorsel Sanatlar disiplinlerine yonelik derinlesen ifadelerde
Egitimi’nin bu yaklagimi bulunduklari; sanata yonelik kapsamli goriislere sahip
olusturan disiplinlere yonelik olduklar1 belirlenmistir.
goruslere etkisinin
belirlenmesi amag¢lanmistir.
(Topsakal ve Probleme dayali STEM Makale Nicel ve nitel ~ Ogrenciler. Paralel karma  One-way Ortaokul 7. smifta 6grenim goren 6grencilerin
Altun Yalcin, etkinliklerinin ortaokul 7. aragtirma yontem, ANOVA 6grenme iklimlerinde probleme dayalt STEM
2020) siif 6grencilerinin 6grenme Ogrenme Iklimi programu, etkinliklerinin gergeklestirildigi gruplar lehine
Probleme Dayali iklimleri izerindeki etkisinin Olgegi, yari icerik analizi istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit
STEM Egitiminin  incelenmesidir. yapilandirilmig edilmistir. Arastirmanin sonucunda elde edilen nitel
Ogrencilerin anket ve verilere gore probleme dayali STEM egitimi
Ogrenme giinliikler ogrencilerin duygu, diisiince ve davranislarinda olumlu
iklimlerine etki olusturmaktadir.
Etkisinin
Arastirilmasi
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boéliimde ¢alisma grubuna, arasgtirma modeline, metodolojiye, veri toplama araglarina ve

verilerin analizine iligkin bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli
Bu arastirmada modern yaklasimlardan biri olarak kabul géren STEAM egitiminin
O0gretmen adaylar tlizerindeki etkilerini, gelisimini ve ilerlemesini arastirmak amaciyla nitel

arastirma yontemleri igerisinde yer alan eylem arastirmasi olarak modellenmistir.

3.1.1. Eylem arastirmasi

Eylem aragtirmasinin amaci, belirli bir ortamda (bir program, bir organizasyon, bir
igyeri veya bir sinif) belirli bir soruya dikkat ¢ekmektir. Arastirma siirecine katilanlar bu tiir
calismalara dahil olurlar. Bu durumda da eylem ve aragtirma arasindaki farki ortadan kaldirir.
Genis bir perspektif acistyla bakacak olursak arastirma, siirece katilim saglayarak bize dnceden
bildigimizden daha fazlasin1 6greten diizenli bir siiregtir. Bu yaklasimi belirli, yerel bir sorunu
ele almak (eylem arastirmasi), bir seyin degerini belirlemek (degerlendirme arastirmasti), belirli
bir meslegin uygulamasmi gelistirmek (uygulamali arastirma) veya bir konudaki bilgi
birikimine katkida bulunmak i¢in kullanabiliriz (Merriam, 2015, s. 4).

Eylem aragtirmasi, Kurt Lewin’in 20. yiizyilin ortalarindaki ¢aligmalardan meydana
gelmistir. Lewin’in eylem arastirmasi modeli mantiksal ampirist paradigmaya dayanmakta ve
kesif, miidahale ve degerlendirme dongiilerinin yani sira arastirmaci ile arastirilan arasinda
belirgin bir ayrim igermektedir (Akt., Glesne, 2013, s. 32). Birgok eylem aragtirmasi bigimi goz
Oniline alindiginda her tiirtin belirli bir paradigma i¢inde gerceklestigi ve isledigi agiktir.
Teknik/bilimsel tipi 6nceden belirlenmis bir kuramsal ¢ercevede ve nesnellige dayali olarak
konumlandirmak, 6rnegin onun pozitivist bir paradigma tlizerine kurulu oldugunu gdstermektir
(Beyhan, 2013: 75). Eylem arastirmasi, 6zellikle egitimde uygulamayi iyilestirmeye yonelik bir
yontem olarak yeniden popiilerlik kazanmistir. Ancak yorumlamaya dayanan aragtirma
dongiisti, anketler ve Olciilebilir verilerin yani sira Oncelikli olarak nitel goriismeler ve
gozlemler kullanilarak gézlemlemeye, diisinmeye ve eyleme gegmeye dogru evrilmistir (Akt.,

Glesne, 2013, s. 32).

Diinyanin hizla gelismesine ve ilerlemesine bagli olarak insanlar da kendilerini

gelistirmek, diinyaya ve degisime uyum saglama zorunlulugu hissetmektedirler. Bu degisime
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uyum saglamak, sorunlara ¢6ziim bulmak, gelisim saglayabilmek, iyilestirmeler yapabilmek
icin c¢esitli arastirmalar yapmaktadirlar. Calisma konusuna bagli olarak bir¢ok metodoloji
kullanabilirler. Arastirmalarda ¢ogunlukla betimsel ve deneysel yontemler kullanilsa da bazi

arastirmalarda sadece o alana 6zel arastirma yontemleri kullanilabilir.

Eylem arastirmasi, egitimcilerin kendi kosullarina yonelik ortaya ¢ikan problemleri
¢cozmek veya gelismelerini saglamak i¢in kullanabilecekleri aragtirma yontemlerinden biridir
(Beyhan, 2013, s. 66). Nitel arastirma yaklasimlarindan biri olan eylem arastirmasi son
zamanlarda egitimde de popiilerlik kazanmistir. Sundugu derinlemesine bilgiler sayesinde hem
egitimin kalitesine hem de egitmenlerin mesleki gelisimine 6nemli katkilar saglamaktadir
(Ocak, 2022, s. 2). Glanz (1999, s. 302) eylem arastirmasini Uygulayicilarin, 6gretmenlerin ve
denetcilerin islerini daha iyi kavramalarina olanak saglamak i¢in popiiler bir yontem olarak

yeniden ortaya ¢ikan bir ¢alisma tiirii olarak ifade etmektedir.

Eylem arastirmasi, giinliik yasamda ortaya ¢ikan sorunlara ¢6ziim bulmaya odaklandig,
kiigik gruplar halinde kullanilabilecegi ve aragtirmacinin konuyla ilgili oldugu icin basta
ogretmenler olmak {izere birgok egitim profesyoneli tarafindan kullanilabilir. Calhoun (2002,
S. 18) eylem aragtirmasini siirekli mesleki gelisim i¢in dogrudan bir yol olarak kabul edilen
ogretme ve ogrenme siireclerini iyilestirmek amaciyla yapilan stirekli ve disiplinli bir arastirma
olarak nitelendirmektedir. Eylem arastirmasinin egitim alaninda kullanilmasina yonelik
Biyiikoztirk’e (2019, s. 272) gore gore giiniimiizde 6gretmenlerin sahip olmasi gereken
mesleki becerilerden biri olan eylem arastirmasi, konuyla aktif olarak ilgilenen bireylerin
arastirmaci olarak caligsmalarini gerektiren 6nemli bir ¢alisma tiiriidiir. Eylem arastirmasinin
egitim alaniyla iliskisi Johnson (Johnson, 2019, s. 13) bunu ger¢ek diinyadaki bir okul veya
siif ortamindaki 6gretimin veya eylemlerin kalitesini anlamay1 ve iyilestirmeyi amaglayan bir
arastirma yontemi olarak tanimlamaktadir. Ekiz (2013, s. 185)’e gore eylem arastirmasi, hem
ogretmenin kendi 6grenmesini yontemsel olarak ilerletmek hem de ortaya ¢ikan sorunlari
¢ozmek, ayni zamanda Ogrencilerin O6grenmesini ve kendi 6gretmesini gelistirmek igin

yapilabilecek sistematik bir aragtirmadir.

Eylem arastirmasindan okul temelli program olusturma, mesleki gelisim, sistem
planlama, okulun yeniden yapilandirilmasi ve degerlendirme igin yararlanilmaktadir (Ferrance,
2000, s. 26). Bu egitim calismasinin en temel amaci, egitim diinyasinda gelisen gergekleri
anlamak ve bunlar1 sistematik degisimle gelistirmeye ¢alismaktir (Kuzu, 2009, s. 427). Eylem

aragtirmasi; smif, program veya okuldaki mevcut duruma degisim ve biiylime saglayan
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sistematik bir arastirma yaklasimi olmasi nedeniyle bu ¢alisma igin nitel bir aragtirma stratejisi

olarak secilmistir.

Eylem arastirmasi; tanilama ile baslayan, daha sonra degisim ve arastirmayla devam
eden dongiisel bir sekilde sunulmaktadir. Tanilama sonuglar1 degisime fikir verir, degisiklik
ayni sistemde uygulanir ve sonraki arastirma ve tanilama sirasinda etkiler gozlemlenir
(Cummings ve Worley, 1997, s. 610). Onun eylem analizi kendine 6zgii 6zellikleri bakimindan
farklilik gosterdigi i¢in eylem aragtirmasinin asamalari istikrarli ve kalici degildir. Bu adimlarin
yapilacagina gore degisiklik gosterilebilir (Biiyiikoztiirk vd., 2019, s. 278). Johnson’a (2019, s.
19) gore eylem siireci dongiiseldir ve mutlaka diiz bir yol izlemez. Johnson (2019, s. 20),
okuyucularin eylem aragtirmasini1 daha iyi anlam vermelerine yardimci olmak igin 10 kritik

unsur belirlemistir:

1. Eylem arastirmasi sistematiktir. Kisinin 6gretimiyle ilgili yontemsel ve planl
gozlemdir.

2. Bir cevapla baslamazsiniz. Tarafsiz bir gozlemci olmalisiniz.

L

Eylem arastirmasinin kesin veya basarili olmasi i¢in kompleks veya detayli
olmasi1 gerekmez.

Veri toplamaya baslamadan 6nce kabul edilebilir bir caligsma stratejisi belirleyin.
Eylem arastirmasi projelerinin siireleri farklilik géstermektedir.

Gozlemler diizenli olmali ancak asir1 uzun olmamalidir.

N o g &

Eylem arastirmasi girisimleri basit olanlardan ayrintili olanlara kadar cesitlilik
gosterebilir.

8. Teorik ¢ergeveler zaman zaman eylem arastirmasini da kapsayabilir.

9. Eylem arastirmasi nicel arastirma degildir.

10. Sayisal eylem arastirmasi ¢alismalarindan elde edilen sonuglar sinirlidir.
Eylem arastirmasi siireci bes temel adim igermekte ve Sekil 2°de gosterilmektedir.

Johnson (2019, s. 19), eylem arastirmasinda dongiisel siireg igerisinde yer alan adimlari
“problem durumunun belirlenmesi”, “verilerin toplanmas1”, “verilerin analiz edilmesi”, “eylem
planinin gelistirilmesi” ve “bulgularin paylasilmas1” seklinde adlandirmistir. Johnson’n (2019,
S. 19) bes asamali dongii yaklasimi 6gretmenin veya arastirmacinin bir konu alanina karar
vermesiyle baslamaktadir. Bu yontem, konunun tanimlanmasini, literatiiriin incelenmesini ve

buna uygun bir eylem planinin olusturulmasini igermektedir.
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Problem
durumunun
belirlenmesi

Bulgularin Verilerin
paylasiimasi toplanmasi

Eylem Verilerin
planinin analiz
gelistiriimesi edilmesi

Sekil 2. Eylem aragtirmasinda doéngiisel siireg

Ogretmen veya arastirmaci daha sonra gesitli kaynaklardan (gdriismeler, gdzlemler,
belge incelemeleri vb.) veri toplar. Arastirmaci verileri analiz edip yorumlayarak siireci
stirdlriir. Siireg, verilerin siniflandirilmasini, temalarin belirlenmesini ve sonuglarin ve
yorumlarin sunulmasim gerektirir. Son asamada 6gretmen veya arastirmaci eylem planini
tamamlar. Bu plan, bulgularin ve 6nerilen eylemlerin bir 6zetini igermektedir (Creswell, 2013).
Bu model, bir eylem arastirmasi olan bu arastirmanin daha iyi anlasilmasma ve
degerlendirilmesine yardimci olacak sekilde arastirma siirecinde uygulanmistir. Eylem
aragtirmasinda bulunan dongiisel siire¢ temel alinarak arastirmanin problem durumunun
belirlenmesinden sonra arastirma konusuna iligkin literatiir taranmis ve STEAM egitiminde
O0gretmen egitimine iliskin veriler toplanmistir. Toplanan verilerin analiz edilmesinin ardindan
gorsel sanatlar 6gretmen adaylarina yonelik STEAM egitimi programi ¢ergevesinde eylem
planlar1 hazirlanmis ve gelistirilmistir. Eylem planlarinin uygulanmasinin ardindan elde edilen
bulgular tematik analiz yoluyla analiz edilmistir. Bdylece eylem arastirmasinin dongiisel siireci

tamamlanmustir.

3.1.1.1. Problem durumunun belirlenmesi

Aragtirma sorular1 ya da problem bu asamada belirlenir. Eylem arastirmasi bir konunun
tanimlanmasi ve bir baslangi¢c noktasinin belirlenmesiyle baglar (Biiylikoztiirk vd., 2019, s.
279). Konuyla iliskilendirildikten ve giinliik islerle sinirlandirildiktan sonra, sorulari ilgili ve
uygun bir sorguyla basitlestirmek ¢cok onemlidir. Bu asamaya iyi planlanmis bir baslangic,
hatal1 bir baglangica mani olacaktir. Uygun bir ¢aligma konusu i¢in sorular gelistirilirken bazi

unsurlarin dikkate alinmasi gerekmektedir. Sorulara evet/hayir seklinde yanit verilmemelidir;
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bunun yerine konuyla ilgili, kisa ve net olmal1 ve sade bir dille aktarilmalidir. Ayrica, dnceden
tanimlanmis yanitlara sahip sorgulardan kaginilmalidir (Ferrance, 2000, s. 9). Atilmasi gereken
ilk adimlardan biri ne ¢alisacagimiza karar vermektir. Neyi merak ettigimize dair sorgulamalar
yapilmaldir. ilgimizi c¢eken, derinlemesine gdzden gegirmekten hoslanacagimiz konularm
secilmesine dikkat edilmelidir (Johnson: 2019: 45). Bu noktada arastirmaci sanat ve bilime olan
merakindan dolayr yiiksek lisans tezinde sanat ve bilim iligkisinin egitime yansimasini
konusunda bir ¢alisma yapmasi sebebiyle son yillarda popiiler olan STEAM egitimi konusu
ilgisini ¢ekmis ve bu alanda ¢alisma fikri olusmustur. Arastirmanin ilk asamasinda, literatiir
taramasi yapilarak gorsel sanatlar egitiminde STEAM yaklagimina yonelik dnceki aragtirmalar
ve uygulamalar incelenmistir. Bu asamada, anahtar kelimeler kullanilarak uluslararasi ve ulusal

veri tabanlar1 taranmustir.

Glinlimiiz bireylerinin kendi varliklarin1 basarili bir sekilde stirdiirebilmeleri,
digerlerinden farklilasabilmeleri ve toplumun ilerlemesine katkida bulunmak i¢in bireylerin 21.
yiizyll becerilerine sahip olmalar1 beklenmektedir. Bu beceriler bireylerin yeni fikirler
iiretebilme, sorunlar1 analiz edebilme, etkili ¢oziimler gelistirebilme, kararlar alabilme, degisen
kosullara uyum saglayabilme ve diger insanlarla is birligi yapabilme yeteneklerini igermektedir.
Bu beklenti, toplumlarin insan kaynaklarina bu becerileri kazandirmak i¢in yeni yaklasimlar
arayisina yol agmaktadir. Bu nedenle 21. ylizyil becerilerini kazandirmanin yani sira, farkl
alanlarda bilgi ve becerileri ayn1 anda dgretmek ve 6grencilerin giinliik hayatta karsilastiklar
problemlere kolaylikla ¢6zliim {iretebilmelerini saglamak icin STEAM egitimi yaklagimi

popiilerlik kazanmistir.

STEAM egitimi yaklasiminin basar1 bir sekilde uygulanabilmesi O6gretim
programlarina, 6gretmenlere ve sinif ortamina baghdir. STEAM egitim yaklagiminin egitim
sistemine yansitilabilmesi i¢in miifredat caligmalari, 6grencilerin gergek diinyadaki durumlar
ile bircok disiplin arasinda baglantilar kurmasina ve anlamli 6grenmenin gerceklesmesine
olanak saglama ac¢isindan Onem tasimaktadir. Tirk’e (2019, s. 17) gore giiniimiizde
egitimcilerin 68renci merkezli, disiplinler aras1 bir 6grenme ortami olusturabilmeleri, aragtirma
yapip bunu derslerine dahil edebilmeleri, diger egitimcilerle profesyonel isbirligi yapabilmeleri
ve kendi alanlari ile ilgili alanlarda gretim konusunda bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir. Bu
O0gretmenler sayesinde ¢agin ihtiya¢ duydugu ozelliklere sahip, sorun ¢6zebilen, yaratici ve
yenilik¢i diisiinebilen, lireten, girisimci olabilen bireylere sahip bir toplum olusabilecegine

inanilmaktadir.
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Tiirkiye’de yapilan akademik c¢aligmalar arastirildiginda gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarima STEAM egitim yontemini uygulayabilmeleri i¢in gerekli becerileri kazandirmay1
amaglayan herhangi bir program tasarimi g¢alismasi bulunamamistir. Ancak Tiirk (2019)
tarafindan yapilan aragtirma sonucunda egitim fakiiltelerinin lisans programlarina yonelik bir
egitim programi olusturulmus ve bu programin uygulanmasiyla 6gretmen adaylarinin
gelecekteki kariyerlerinde STEM egitimi yaklasimini uygulayabilmeleri i¢in ihtiyag
duyacaklar1 becerilerle donatilmasi hedeflenmistir. Bu arastirmanin incelenmesi sonucunda,
gorsel sanatlar 6gretmen adaylarina STEAM egitimi verilmesi ve bu egitimin 6gretmenlik
meslegine yonelik goriislerini nasil etkileyeceginin arastirilmasina karar verilmistir. Arastirma,
STEAM egitiminin 6gretmen adaylarinin mesleki goriigleri tizerindeki etkisini incelemeyi
amaglamaktadir. Bu ¢aligma kapsaminda, 6gretmen adaylarina STEAM egitimi verilecek ve

ardindan egitimin 6gretmenlik meslegi hakkindaki goriisleri lizerindeki etkisi dlctilecektir.

Bu baglamda Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda STEAM egitimi yaklasimi
ile 6gretmen adaylarinin ne tiir bir 6grenme ve Ggretme siirecini basarabileceklerini ortaya
cikarmak amaciyla yapilan bu arastirmada aragtirmacinin ilgi alanina giren "STEAM egitimi"

ve "0gretmen adaylarinin 6grenme-6gretme siirecleri" konular yer almaktadir.

Yapilan inceleme sonucunda STEAM egitimi yaklasiminin sanat egitimine nasil entegre
edilebileceginin belirlenmesi i¢cin daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu, STEAM
uygulamalarinin gorsel sanatlar 6gretmeni yetistirme programlarinda yer almasi ve dgretmen
adaylarimin bu teknikleri bulunduklar1 sosyal ortamlarda &grenmeleri gerektigine karar
verilmistir. STEAM egitimi programini dgretmen adaylarma “Gorsel Sanatlar Ogretimi 117
dersinde verilmesine karar verilmistir. Bu ders Giizel Sanatlar Egitimi Resim-is Ogretmenligi
Lisans Programinin 6.yar1yilinda verilen zorunlu alan egitimi olan bir derstir. Bu dersin igerigi
sanat egitimi ile ilgili bilgi ve deneyimi birlestirerek elestiri, estetik, sanat tarihi ve uygulama
konu alanlarmin kazandirilmasini kapsamaktadir. Gérsel Sanatlar Ogretimi Il dersi, 6gretmen
adaylarinin iinite planlar1 ile mesleki gelisimlerine katki saglamaktadir. Ders kavramsal oldugu

kadar uygulamali olarak da islenmektedir.

Arastirma 2021-2022 egitim-6gretim  yilimin  bahar ddneminde uygulamaya
konulmustur. O dénemde YOK ’iin kararlastirdig1 bu dersin miifredatina bakildiginda STEAM
egitimi ile ilgili hicbir ifade goriilememistir (Yiiksek Ogretim Kurulu, 2019). Bu ders
yapilandirmaci ve ¢oklu zeka kurami, disiplinler aras1 yaklagimlar, gorsel sanatlar egitiminde

modern dgretim teknikleri, gorsel kiiltliriin 6gretilmesi, ders planlarinin ¢ok alanli gorsel
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sanatlar egitimi yontemine uyarlanmasi, tinite ve giinlik planlarin olusturulmasi, aktif ve
isbirlik¢i 6grenme yaklagimlarini kapsamaktadir. Sanat egitimi; egitimle ilgili temel bilgileri,
degerlendirme ve Olgme tekniklerini, smif yonetimini ve erken cocukluk, ilkdgretim ve
ortadgretimdeki gorsel sanatlar derslerine yonelik 6gretim stratejilerini icermektedir (Yiiksek

Ogretim Kurulu, 2019, s. 13).

A. Kolb ve D. Kolb’un (2005) deneyimsel 6grenme modeli, arastirmanin gegerliligini
ve giivenirligini artirmak i¢in temel olusturmustur. Kolb’un deneyimsel 6grenme modeline gore
O0grenme kisi tarafindan deneyimlenir ve kisi daha sonra 6grendiklerini dikkate alir, yansitir ve

davraniglarina uygular.

A. Kolb ve D. Kolb’un (2005) dort asamali 6grenme dongiisii deneyimi kavrama ve
deneyimi doniistiirme seklinde iki temel siiregten olusur. Bu ¢alisma, 6gretmen adaylarinin
STEAM egitimi programini deneyimleyerek dgrenmelerini ve gelisimlerine katki saglamayi
hedeflemektedir. Ogretmen adaylar, "somut deneyim" ve "yansitict gozlem" siireglerine
dayanarak deneyimi kavramaktadir. Bu siireg, 2021-2022 egitim-6gretim yili bahar doneminde
ogretmen adaylarina sunulan STEAM egitimi programinin uygulama asamasini igermektedir.
Ogretmen adaylari, STEAM egitimi yaklasimini &grendikleri, STEAM disiplinlerini gesitli
o0grenme yontemleriyle birlestirdikleri ve STEAM egitimine iliskin farkli bakis acilarinin

'

farkina vardiklar1 "somut deneyim" adi verilen bir siiregten gecerler. Bu siirecte, 6gretmen
adaylar aktif bir sekilde STEAM egitimine dahil olur ve deneyimlerini somutlastirir. Yansitic
gozlem siireci ise, somut yasantilarla edinilen bilgilerin giinlik yasam deneyimlerine ve
mesleki gelisime nasil yansitildigini saglamaktadir. Ogretmen adaylari, deneyimledikleri
STEAM egitimi programinit gozlemleyerek ve analiz ederek, bu bilgileri kendi giinliik
yasamlarina ve mesleki gelisimlerine nasil entegre edebileceklerini degerlendirirler. Bu
yansitma siireci, 0gretmen adaylarinin 6grenme deneyimlerini derinlestirmelerini ve bilgiyi
daha anlamli hale getirmelerini saglar. Bu aragtirma, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimine
katilimlarini1 tesvik ederken kendi deneyimlerini yansitarak 6grenmelerini desteklemektedir.
Adaylar, STEAM egitimine iliskin bilgi ve becerilerini gelistirirken ayn1 zamanda 6grenme

stireclerini daha iyi anlamalarina ve mesleki gelisimlerine katki saglamalarma olanak

taninmaktadir.

Genel olarak, yansitict goézlem icin farkli bakis acilarinin gelistirilmesi, soyut
kavramsallastirma i¢in teorik bilginin edinilmesi ve aktif deneyim i¢in bilginin uygulanmasi

gereklidir. Bireylerin somut bir deneyim yasayabilmesi i¢in etkinlige tam olarak katilmasi
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gerekmektedir. Kalict ve verimli 6grenmenin saglanabilmesi i¢in 6grenme dongiisiiniin sinifta

uygulanmasinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir (Evin Gencel, 2007, s. 127).

Arastirmanin  2022-2023 egitim- Ogretim yili bahar doneminde gergeklestirilen
"Ogretmenlik uygulamas1" asamasi, Ogretmen adaylarmin deneyimlerinin uygulayici
deneyimlerine doniistiiriildiigii asamay1 yansitmaktadir. Bu agsamada on bir goniillii 6gretmen
adayiyla siire¢ gergeklestirilmistir. Bu noktada on bir 6gretmen aday1 STEAM egitimine iligkin
ders plan1 olusturmustur. Ogretmen adaylari, planlarmi 2022-2023 egitim-dgretim yili bahar
doneminde “Ogretmenlik Uygulamasi” dersi kapsaminda uygulamislardir. Bu siiregte,
ogretmen adaylar1 ger¢ek yasam deneyimleri elde ederek Kolb’un “aktif deneyim” asamasini
gerceklestirmiglerdir. Bu asamada on bir 6gretmen aday1, STEAM egitimiyle ilgili planlarini
gerceklestirerek uygulama deneyimi yasamislardir. Bu deneyimler, 6gretmen adaylarinin
STEAM egitimine aktif bir sekilde katilmalarini ve Ogrenme siirecini gercek yasam
baglamlarinda deneyimlemelerini saglamistir. Bu asama, 6gretmen adaylarinin 6gretmenlik
becerilerini gelistirmelerine ve STEAM egitimi konusundaki bilgi ve anlayiglarim
derinlestirmelerine yardimci olmustur. Bu siire¢, d6gretmen adaylarinin STEAM egitimine
iliskin ders planlarini hayata gecirerek gergek yasam deneyimleri kazanmalarini saglamistir. Bu
da 6gretmen adaylarinin 6grenmelerini daha etkili bir sekilde doniistiirebilmelerine ve STEAM
egitimine aktif bir sekilde katilim saglamalarina olanak tanimistir.
3.1.1.2. Eylem planlarinin hazirlanmast

Aragtirmac1 odak konuya karar verdikten sonra eylem planlar1 olusturmustur. Aralik
2021°de olusturulan planlar tez izleme kurulu liyelerine sunulmustur. Uzmanlara danisildiktan
sonra bu alanda olusturulan planlar uygulama siirecine uygun olacak sekilde degistirilmistir.
Calismanin eylem planlart Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda STEAM miifredat:

kullanilarak uygulamaya konulmustur. Hazirlanan program Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. STEAM egitimi ders programi

Hafta/ Tarih Konu Amag islenis

Program tanitimi (6gretim Ogrencilerin program hakkinda bilgilendirilmesi Sunum yapilarak STEAM Egitimi
progran nedir? Icerik, Disiplinlerarasi Yaklagimi agiklayabilme tanitilir ve ¢alismalardan 6rnekler
kazanimlar) STEAM Egitimini agiklayabilme sunulur.

1-2. Hafta/ S .. oL .
Disiplinleraras1 Yaklasim 21. yiizy1l becerilerini agiklayabilme

09.03.2022 e
STEAM Egitimi Yaklagimi

16.03.2022 . L
21. yiizy1l becerileri
STEAM Egitiminde
Ogrenme
Proje tabanlt 6grenme Proje tabanli 6grenmeyi agiklayabilme Yaraticilik siirecini Proje tabanli 6grenme agiklanir.
Yaraticilik aciklayabilme Yaraticilik ve inovasyon

3. Hafta/ Inovasyon kavramlari tartigilir.

23.03.2022 Yaratict dgrenme ortamlari STEAM Egitiminde yaraticilik ve

Yaratici bireyin 6zellikleri inovasyonun onemi agiklanir.

Konu ile ilgili video izlenir.
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Tablo 3.1. STEAM egitimi ders programi (devami)

Hafta/ Tarih

Konu

Amag

islenis

Ders plani hazirlama

Gorsel sanatlar dersi 6gretim programina gore ders

Ders planmnin 6nemi tartigilir.

4. Hafta/ ilkeleri planlayabilme Ders planinin boliimleri ve
30.03.2022 ozellikleri agiklanir.
Proje tabanli 6grenmeye STEAM etkinliklerinde gorsel sanatlar dersi digindaki Ogrenciler gruplara ayrilir.
gére STEAM ders plani alanlara iligkin uygun kazanimlar segebilme. Gorsel sanatlar dersi 6gretim
hazirlayabilme Her grubun gorsel sanatlar dersi gretim programindan programindaki kazanimlara
5-6. Hafta/ seqtigi kazanimlara yonelik; diger STEAM alanlarma iligkin -~ uygun 6mek STEAM ders plani
' kazanimlar belirleyebilme, Icerigi belirleyebilme, hazirlanir.
06.04.2022 g o o . S
13.04.2022 Ogrenme-f)gretme siirecini planlayabilme, STEAM etk}nhgl
tasarlayabilme, Proje tabanli ders planlarint hazirlayabilme,
Ogrenme-bgretme siirecinde kullanilacak materyalleri ve
calisma yapraklarini hazirlayabilme, Olgme-degerlendirme
araglarini hazirlayabilme.
Arastirmaya dayali Arastirmaya dayali 6grenmeyi agiklayabilme Arastirmaya dayali 6grenme ve
7 Hafta/ Ogrenme Probleme dayali 6grenmeyi agiklayabilme probleme dayali 6grenme
20' 04.2022 Probleme dayali 6grenme aciklanir.
o Konular STEAM Egitimi ile
bagdastirilir.
Arastirmaya dayali STEAM etkinliklerinde gorsel sanatlar dersi digindaki Gorsel sanatlar dersi 6gretim
O6grenme ve probleme alanlara iligkin uygun kazanimlar segebilme. programindaki kazanimlara
dayali 6grenmeye gore Her grubun gorsel sanatlar dersi 6gretim programindan uygun 6rnek STEAM ders plani
ders STEAM ders plant sectigi kazanimlara yonelik; diger STEAM alanlarina iliskin =~ hazirlanir.
hazirlayabilme kazanimlari belirleyebilme, Igerigi belirleyebilme,
8. Hafta/ - AP . ol
97.04.2022 Ogrenme-pgretme stirecini plan!gvyabllme, STEAM f:tklnllgl
tasarlayabilme, Arastirmaya ve 6grenmeye dayali 6grenme
modeline gore ders planlarim hazirlayabilme, Ogrenme-
ogretme siirecinde kullanilacak materyalleri ve ¢aligma
yapraklarini hazirlayabilme, Olgme-degerlendirme araglarim
hazirlayabilme.
SE 6grenme modeli ve SE 6grenme modelinin agamalarini agiklayabilme 5E 6grenme modeli agiklanir.
STEAM Egitimi STEAM etkinliklerinde gorsel sanatlar dersi digindaki Gorsel sanatlar dersi 6gretim
entegrasyonu alanlara iligkin uygun kazanimlar segebilme. programindaki kazanimlara
SE 6grenme modeline gére ~ Her grubun gorsel sanatlar dersi 6gretim programindan uygun 6rnek STEAM ders plani
9-10. Hafta/ STEAM ders plani sectigi kazanimlara yonelik; diger STEAM alanlarma iliskin -~ hazirlanir.
05.05.2022 hazirlayabilme kazammlar belirleyebilme, Tgerigi belirleyebilme,
11.05.2022 Ogrenme-ogretme siirecini planlayabilme, STEAM etkinligi
tasarlayabilme, SE 6grenme modeline gore ders planlarini
hazirlayabilme, Ogrenme-6gretme siirecinde kullanilacak
materyalleri ve caligma yapraklarini hazirlayabilme, Olgme-
degerlendirme araglarimi hazirlayabilme.
STEAM Egitiminde Olgme ~ Amacina gére 6lgme degerlendirme cesitlerini Olgme-degerlendirme araglarinin
ve Degerlendirme aciklayabilme. kullanim amaglar1 tartigilir.
On bilgileri degerlendirme ~ STEAM etkinligine uygun alternatif lgme degerlendirme Amacina yonelik 6lgme-
Siire¢ degerlendirme aracini belirleyebilme. degerlendirme araglar1 agiklanir.
Uriin degerlendirme STEAM etkinligine uygun alternatif 6lcme degerlendirme Daha 6nceki haftalarda uygulanan
STEAM egitiminde 6lgme-  aracini hazirlayabilme. 6lgme-degerlendirme araglar
11. Hafta/ degerlendirme hatirlatilarak bu araglarin
18.05.2022 Ozellikleri ve yapist tartigilir.
Alternatif 6lgme-degerlendirme
araglar agiklanir.
Ogrencilerin hazirladig1 araglar
incelenir. STEM egitiminde
kullanilabilecek 6lgme
degerlendirme araglari agiklanir.
12 Hafta/ STEAM etkinligi STEAM etkinliklerinin 6zelliklerini agiklayabilme Ornek STEAM Etkinligi yapilir.
25.05.2022 uygulamalari STEAM etkinligi uygulayabilme
13.Hafta/
01.06.2022
14.Hafta/
08.06.2022
15. Hafta/
15.06.2022

Her haftanin ders plani ayr1 ayr1 olusturulmustur. Olusturulan 6grenme etkinliklerinin

profesyonel bakis acilar1 1s18inda tartisilmasi ve degerlendirilmesinin ardindan bir sonraki

eylem plani uygulamaya konulmugstur. Eylem planlarinin hazirlanmasinda STEAM egitimine
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iliskin alan yazinda siklikla c¢alisilan disiplinleraras: yaklasim, STEAM egitimi yaklasimi, 21.
yiizyil becerileri, STEAM egitiminde 6grenme gibi konular perspektifinde bir diizenlemeye
gidilmistir.
3.1.1.2.1.Gergeklestirilen eylem planlart

Asagida her bir etkinligin haftalik agiklamasi, gecerlik ve giivenirlik komitesi tiyelerinin
onerdigi ve ifade ettigi formlar da dahil olmak {izere, arastirma eylem planlarina genel bir bakis

sunulmaktadir.

3.1.1.2.1.1. Birinci eylem plan:

Birinci eylem plani iki haftalik bir siireci kapsamaktadir. Birinci eylem planina yonelik
hazirlanan ders planlari EK-1’de sunulmustur. 09.03.2022-16.03.2022 tarihlerinde tiger saatlik
(9:00-13:00) ders siireci gerceklesmistir. ilk iki haftalik siiregte disiplinleraras1 yaklasim,
STEAM egitimi yaklasimi, STEAM alanlar1 arasindaki iliski, STEAM egitimi yaklagiminin
tarihsel gelisimi, 21. Yizyil becerileri, STEAM egitimi alanlar1 arasindaki iliski, STEAM
egitiminde sanatin yeri, STEAM egitiminde 6grenme gibi basliklar kapsaminda konu anlatimi
yapilmistir. Ders anlatiminda Ssoru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi yontemleri

kullanilmustir.

Birinci Eylem Planin Birinci Haftasi1-09.03.2022

Birinci eylem planinin ilk haftasinda ilk olarak 6gretmen adaylaria EK-20’de sunulan
On test uygulanmis ve sonrasinda dgretmen adaylariyla tamsilmistir. Tanigsmanin ardindan
“liretmek nedir, egitimde iiretim nedir, iireten bireyler yetistirmek toplum i¢in neden
onemlidir?" sorusu sorularak derse baglanmistir. Disiplin, disiplinlerarasi yaklasim hakkinda
bilgi verilmistir. “STEM NEDIR?” videosu izlenmistir. Video ile ilgili konusmalarin
sonrasinda ders kapsaminda yapilacak caligmalardan bahsedilmis ve STEAM egitimi programi
hakkinda bilgi verilmistir. STEAM egitimi yaklasimimin diinyanin 6nde gelen {ilkeleri
tarafindan kullanilan bir yaklagim oldugu ve bu yaklasimi 6grenmenin daha etkili bir gorsel

sanatlar 0gretmeni olmak i¢in katki saglayacagi belirtilmistir.

Ikinci ders saatinde George Yakman tarafindan hazirlanan STEAM piramidi 6gretmen
adaylarina ¢ikt1 olarak dagitilarak STEAM alanlar1 arasindaki iligki ayrintilariyla agiklanmistir.
Gorsel bir materyal kullanilarak 6gretmen adaylaria verilen bilgilerin daha kalic1 ve kolay
hatirlanir olmasi saglanmaya calisilmistir. Piramidin gorseli Sekil 3’de verilmistir. STEAM
disiplinlerinin birbirine entegre edilmesiyle olusturulan ¢agdas sanat eserlerinden ornekler

sunulmustur. Selin Balc1’nin “Sinirli Diinya, 2014-2015” isimli ¢alismasi, Marta De Mendenez,
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“Decon: Deconstruction, Decontamination, Decomposition, 2007” isimli ¢alismasi, Andre
Karge, Gokcen Dilek Acay “Mekanik Sa¢ Heykeller, 2017 isimli ¢alisma, Ayse Hilal Ates,
“Taze Nane, 2017” isimli c¢alismasi sunulan Ornekler arasindadir. Gorsellerde STEAM

alanlarindaki iliskiyi gostermek amaciyla sorulacak olasi sorular asagidaki gibidir.
*Sizce bu etkinligi yapmaktaki amag nedir?

*Sizce bu ¢alismada hangi disiplinler ile is birligi yapilmistir?
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Sekil 3. STEAM egitimi (Yakman, 2008).

Birinci haftanin sonunda 6gretmen adaylarindan bir sonraki derse STEAM egitimi ve bu
egitimin iilke i¢in Onemini anlatan bir video hazirlamalar1 istenmis ve videoyu nasil
hazirlayacaklarma dair Ornekler gdosterilmistir.  Inshot, canva gibi programlari
kullanabileceklerine dair oneride bulunulmustur. Ders bitiminde 6gretmen adaylarindan o

giinkii derse iliskin goriislerini yansitan EK-21’de verilen yansitici glinliik formu toplanmugtir.

Birinci Eylem Plamin Ikinci Haftasi-16.03.2022

Birinci eylem planinin ikinci haftasinda ilk derste dgrencilerin hazirlamis olduklar
videolar izlenmistir. “Yapay zekayr gorsel solene doniistiiren sanatci, Refik Anadol: ilham
kaynagim bilim ve teknoloji” videosu izletilerek 6grencilerin dikkati derse ¢ekilmeye

calisilmistir. “Bu tarz ¢alismalar liretebilmek i¢in hangi disiplinler ile ilgili bilgi sahibi olmak
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gerekir?” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylar1 disiplinlerarasi is birligi ile bu ¢alismanin

ortaya ¢ikt1g1 sonucuna ulagmislardir.

Ikinci derste “STEAM egitiminde sanat neden dnemlidir?” sorusu sorularak STEAM
egitiminde sanatin yeri agiklanmistir. STEAM disiplinlerinin birbirine entegre edilmesiyle
olusturulan ¢agdas sanat eserlerinden Ornekler sunulmustur. Cagdas sanatla ilgili gorseller
tizerinden “Sizce bu etkinligi yapmaktaki amag nedir? Sizce bu ¢alismada hangi disiplinler ile

is birligi yapilmistir?” vb sorular sorulmustur.

Ucgiincii derste ise STEAM egitiminin, egitimin hangi basamaklarinda kullanilmas:
gerektigi tartisilarak sonuglar nedenleriyle birlikte tahtaya yazilmistir. STEAM egitim
yaklagiminin ortak unsurlari, 6gretme-6grenmede kullanilan model, yontem ve teknikler ile
tercih nedenleri kisaca anlatilmistir. Ogrencilere bir STEAM egitmeninin nitelikleri, STEAM
egitim yonteminin uygulanmasinda hem 6gretmenin hem de Ogrencinin oynadigi roller ve
STEAM okuryazarligina sahip olanlarin 6zellikleri agiklanmigtir. Mevcut egitim yaklasimiyla
STEAM egitimi yaklagimi karsilastirilmistir.

Ikinci haftanin sonunda ise teknoloji yaraticihig1 &ldiiriir/ gelistirir tezi ve antitezini
savunmak i¢in dgrenciler iki gruba ayrilmis ve miinazara i¢in bir sonraki derse hazirlanmalari
gerektigi belirtilmistir. Ogrencilerin bir sonraki derse proje tabanli 6grenme, yaraticilik,
inovasyon ile ilgili arastirma yaparak gelmeleri belirtilmistir. Her hafta ders bitiminde 6gretmen

adaylarindan o giinkii derse iliskin goriislerini yansitan yansitici glinliik formu toplanmaigtir.

3.1.1.2.1.2. Tkinci eylem plan

Ikinci eylem plani dért haftalik bir siireci kapsamaktadir. Ikinci eylem planma ydnelik
hazirlanan ders planlar1 EK-2, EK-3 ve EK-4’de sunulmustur. Dort haftalik siirecin birinci
haftasinda; yaraticilik, inovasyon, yaratict 6grenme ortamlari, yaratici bireyin 6zellikleri, proje
tabanli 6grenme, ikinci haftasinda gorsel sanatlar dersi Ogretim programi ve ders plani
hazirlama ilkeleri, ti¢ ve dordiincii haftasinda ise proje tabanli 6grenmeye gore ders plani

hazirlama konulari lizerinde durulmustur.

Ikinci Eylem Planin Birinci Haftasi-23.03.2022

Ikinci eylem planm ilk haftasinin ilk ders saatinde “Teknoloji yaraticihign &ldiiriir/
gelistirir” konulu miinazara etkinligi yapilmistir. Siniftan goniillii 5 6gretmen aday jiiri olarak
secilmigtir. Konusmacilar1 degerlendirmek i¢in aragtirmaci tarafindan hazirlanan miinazara

degerlendirme formu jiiri tiyelerine verilmistir. Smif ikiye ayrilmis, jiiriler sinifin orta kismina
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alinmis, her konugsmaciya 5 dakikalik konusma siireleri verilmistir. Keyifli ve ¢ekismeli bir
tartismanin sonunda jiiri iiyelerinin formlarinda verdikleri puanlar hesaplanmis ve “Teknoloji

yaraticilign gelistirir” tezini savunan takim miinazaray1 kazanmstir.

Ikinci ders saatinde dgretmen adaylarma farkli boyutta iki adet atas verilerek en uzun,
tek basina ayakta durabilen ve en yaratici heykel tasarimini yapmalar1 istenmis ve heykeli
tamamlamalari i¢in 5 dakikalik bir siire verilmistir. Siire¢ sonunda verilen kriterlere uygun
yapilmis olan heykel smifin ortak karari ile segilmistir. Ogretmen adaylari ile yaratic1 bireylerde
hangi 6zelliklerin olmasi gerektigi tartisilmistir. Dersin devaminda ¢ikolata ile ilgili bir reklam
filmi izletilmistir. Reklam filminin etkileyici olmasini saglayan unsurlarin neler oldugu
sorulmus reklam filmi ile yaraticilhik kavramlar iliskilendirilmistir. STEAM egitiminde
yaraticilik ve inavasyonun Onemi agiklanmis, “Yaratici bireylerin ozellikleri nelerdir,
yaraticiligin gelismesi i¢in neler yapilmali, okullar ve 6gretmenler yaraticiligi desteklemek igin
nasil bir 6grenme ortami sunmalidir?” sorular1 sorularak yaraticilik kavrami {izerine
konusulmustur. Yaratici bireyler yetistirmenin neden 6nemli oldugu iizerinde durularak sanat

egitiminin yaraticiligi gelistirme noktasindaki etkisi vurgulanmistir.

Ugiincii ders saatinde ise Yyaraticihk ve inovasyon kavramlarinin birbirleri ile
iliskilendirilmesinin ardindan bu kavramlarin STEAM egitimi acisindan énemi belirtilmistir.
Ders sonunda 6gretmen adaylarindan c¢esitli kelimler s6ylenmesi istenerek sdylenen kelimeler
liste halinde tahtaya yazilmistir. “Balik, robot, renk, zaman, sanat, sevgi” kelimelerini segen
ogretmen adaylarindan bu kelimeleri kullanarak bir hikdye yazmalar1 istenmistir. Yazdiklar
hikayeyi (Canva, pixton gibi) Web 2.0 araglarn ya da I0S, ve Androidden indirdikleri
uygulamalari kullanarak ¢izgi roman halinde gorsel igcerik olusturmalar1 ve bu igerigi haftaya
getirmeleri sOylenmistir. Bir sonraki derse ders plani hazirlamak igin dikkat edilmesi gereken
noktalar1 arastirmalar1 istenmistir. Ogrencilerden haftaya getirmeleri istenen arag gereglerin
bilgisi verilerek, (Gorsel sanatlar dersi 6gretim programi, A4 kagit ve renkli kalemler) yansitic

giinliik formu toplanmistir.

Ikinci Eylem Planin Ikinci Haftasi-30.03.2022

Ikinci eylem planin ikinci haftasinin ilk ders saatinde Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersi
kapsaminda YOK (2021)’iin belirledigi “Ders Plan1” hazirlama amacina dayanilarak mesleki
gelisime hazirlik niteliginde ders anlatimi yapilmistir. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi
ile iligkili bilgilenmeleri daha 6nceki haftalarda saglanmaya g¢alisilmistir. Bu haftada ise {i¢

saatlik ders siirecinin ilk saatinde ilk olarak &gretmen adaylarmnin yazmis oldugu hikayeler
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dinlenmis sonrasinda hazirlamis olduklari ¢izgi romanlar sinif¢ca incelenmistir. Dersin
devaminda arastirmact tarafindan ders planmin ne olduguna iliskin bir sunum
gerceklestirilmistir. “Hayatinizi planlayarak m1 yasarsiiz? Ogretmen oldugunuzda derslerinizi
nasil anlatmay1 planhiyorsunuz?” gibi sorular sorularak derse giris yapilmistir. Bir 6gretim
yaklasimi olan STEAM egitimini 6grenmenin ve bu yaklagima gore derslerimizi planlamamizin
bir 6gretmen aday1 olarak mesleki hayatimizda fark yaratacagi belirtilmistir. Derste bir ders
planinin boéliimleri ve kazanimlara uygun bir ders plani hazirlama konusu {izerinde durulacagi
sOylenmistir. Gorsel sanatlar dersi igin EK-13’de sunulan 6rnek ders plani sablonu verilerek
ders planinda bulunmasi gereken boliimler ayrintilariyla agiklanarak 6gretmen adaylarindan not

tutmalari istenmistir.

Dersin ikinci saatinde dgretmen adaylarina Gorsel Sanatlar Egitimi Ogretim Programi
ciktilar1 verilmistir. Programin ¢esitli yas gruplarina gore sonug ciimleleri ve 6grenme alanlari
incelendikten sonra programin ders plantyla nasil birlestirilebilecegi tartisiimistir. Ogrenmenin
gerceklesebilmesi i¢in ders siirecinin O6nemli oldugu ifade edilmistir. Siirecin 6nceden
planlanmas1 hem Ogrenmenin daha etkili olmasini saglayacak hem de Ogretmenin siireci
yonetmesini kolaylastiracaktir. Bu nedenle her ders i¢in ders plan1 hazirlanmasi ve ders plani

hazirlanirken amacina uygun sekilde tasarlanmasi gerektigi belirtilmistir.

Ugiincii ders saatinde EK-9’da sunulan “Pollock Soyut Sanat Etkinligi Ders Plan1”
incelenmistir. Ornek ders plan1 6gretmen adaylarma sunulmadan énce kurul iiyelerinin goriis
ve onerileri alinmigtir. Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi ile iliskili bir etkinligin ders

planina nasil doniistiiriilebilecegi tizerine diistinmeleri saglanmistir.

Ogretmen adaylarindan bir sonraki derse kadar STEAM alanlarindan en az iki alan
olmasi sartiyla ders kazanimlarin belirlemesi ve bu kazanimlara yonelik bir ders plani
hazirlamalari istenmistir. Ik etapta 6gretmen adaylarindan disiplinlerarasi bir iliski kurup ders
plan1 hazirlamalar1 istenerek STEAM yaklagimina gore ders plan1 hazirlamanin ilk adimlart
atilmis olmustur. Basitten karmasiga ilkesi benimsenerek temkinli adimlarla siirecin devam
etmesi saglanmaya caligilmistir. Giinliik plan hazirlanirken aragtirmaci tarafindan hazirlanan

STEAM ders plan1 sablonunu kullanmalar1 gerektigi belirtilmistir.

Haftaya yapilacak olan derste proje tabanli 6grenme kuramina gore ders plani

tasarlayacagimizi belirterek bu konu iizerine arastirma yapmalar1 belirtilmistir. Ogretmen
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adaylarindan bir sonraki ders i¢cin A4 kagit ve renkli kalemler getirmeleri istenmistir. Son olarak

ders sonunda yansitici gilinliik formlar1 toplanmaistir.

Ikinci Eylem Planin Uciincii Haftasi-06.04.2022

Ikinci eylem planm iigiincii haftasinin ilk ders saatinde dgretmen adaylarinin hazirlamis
oldugu ders planlar1 arastirmaci tarafindan incelenmek {izere toplanmistir. Goniillii olan iki
O0gretmen adaymin ders planlar1 akilli tahta {izerinden degerlendirilmis 6grencilere dikkat

etmesi gereken noktalar belirtilmistir.

Ikinci derste dgretmen adaylarinin dikkatini cekmek i¢in arastirmaci tarafindan yapilan
sanat robotu ile derse girilmis ve bunun ne olabilecegi iizerine &grencilerden cevaplar
alinmigtir. Dersin devaminda proje tabanli 6grenme modeli agiklanarak proje tabanli
ogrenmenin asamalarini gdsteren EK-14’de sunulan tablo égrencilere dagitilmistir. PTO niin
tanimi, felsefi temelleri, Ogeleri, asamalari, Ogrenenlerin ve Ogretmenlerin rolii ve
degerlendirme siirecleri detayli bir sekilde anlatilmigtir. Proje tabanli 6grenmenin avantajlari
ve dezavantajlar1 belirtilmistir. Miithendislik tasarim siirecinin STEAM egitiminde yeri ve plana
nasil dahil edilmesi gerektigi ile ilgili bilgiler verilmistir. Ogretmen adaylarina érnek olmasi
acisindan EK-15’de sunulan miihendislik tasarim siireci ¢alisma sayfasi verilerek projenin

asamalarinin nasil yazmalar gerektigi belirtilmistir.

Dersin {i¢iincii saatinde ise 6gretmen adaylarina 0rnek olmasi agisindan arastirmaci
tarafindan proje tabanli 6grenme modeline gore hazirlanan, Ek-10’da sunulan “Sanat Robotu
Etkinligi Ders Plan1” incelenmistir. Ornek ders plam &gretmen adaylarma sunulmadan énce
kurul iiyelerinin goriis ve onerileri alimmistir. Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi ile iliskili
bir etkinligin ders planina nasil doniistiiriilebilecegi tizerine diisiinmeleri saglanmistir. Fen
Bilimleri Dersi Ogretim Programi, Matematik Dersi Ogretim Programi, Teknoloji Tasarim
Dersi Ogretim Programi, Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi, Bilisim Teknolojileri

Ogretim Programi akilli tahta iizerinden agilarak secilen kazanimlar {izerine konusulmustur.

Son olarak Ogrenciler 5’erli gruplara ayrilarak proje tabanli 6grenme modelini
kullanarak bir plan ve materyal hazirlamalari istenmistir. STEAM de alanlar1 birbirine entegre
etmekte zorluk cektikleri i¢in nasil bir etkinlik planlayacaklar1 arastirmaci tarafindan
belirlenmistir. Etkinlik konusu olarak “Mancinikla Soyut Sanat” konusu verilmistir. Plan

hazirlanirken STEAM disiplinlerinin ders 6gretim programlarinin incelenerek kazanimlari
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secmeleri ve dersin igerigini planlamalar1 gerektigi belirtilmistir. Ders sonunda yansitici glinliik

formlar1 toplanmistir.

Ikinci Eylem Planin Dérdiincii Haftasi-13.04.2022

Ikinci eylem planm dordiincii haftasinda 6gretmen adaylarmin STEAM egitimi
kapsaminda proje tabanli 6grenme modeline gore hazirladiklari ders planlan iizerine konu
anlattmi ve materyal sunumu gerceklestirmislerdir. Grup tyeleri kendi igerisinde gorev
dagilimi yapmistir. Bir 6gretmen adayr konu anlatiminda gorevli olup digerleri uygulama
kisminda gorevli olmuslardir. Eglenceli bir ders islenmis, tiim 6gretmen adaylarinin siiregten
keyif aldiklar1 gdzlemlenmistir. Konu anlatimindan 6nce hazirlanan planlar arastirmaciya
teslim edilmistir. Sunum sonrasinda plan ve uygulama iizerinde diizeltilmesi ve dikkat edilmesi

gereken noktalar belirtilmistir. Ders sonunda yansitici giinliik formlar1 toplanmastir.

3.1.1.2.1.3. Ugiincii eylem plani

STEAM egitimi ders programi planlandig1r sekilde adim adim ilerlemeye devam
etmistir. Ugiincii eylem plani iki haftalik bir siireci kapsamaktadir. Ugiincii eylem planima
yonelik hazirlanan ders planlar1t EK-5’te sunulmustur. 20.04.2022- 27.04.2022 tarihlerinde tiger
saatlik (9:00-13:00) ders siireci gerceklesmistir. Ilk iki haftalik siirecte Arastirmaya Dayali
Ogrenme, Probleme Dayali Ogrenme, Arastirmaya Dayali Ogrenme Ve Probleme Dayali
Ogrenmeye gore STEAM ders plan1 hazirlayabilme gibi basliklar kapsaminda konu anlatimi
yapilmustir. Ders anlatiminda soru-cevap, tartigma, anlatim, beyin firtinas1 gibi yontemler

kullanilmastr.

Uciincii Eylem Plamin Birinci Haftasi-20.04.2022

Ucgiincii eylem planin ilk haftasinin ilk ders saatinde donerek hareket eden kalp
heykeliyle derse girilmistir. Ogrencilere bu heykelin nasil yapilmis olabilecegine dair sorular
sorulur. Bu heykeli yapabilmek i¢in belirli bir arastirma siireci gectigi belirtilmigtir. “Bir

O0gretmen dersini neyi temel alarak planlar?” sorusu beyin firtinasi yapilarak tartisilir.

Arastirmaya dayal1 6grenme ve probleme dayali 6grenme agiklanir. Konular STEAM
egitimi ile bagdastirilir. Aragtirmaya dayali ve probleme dayali 6grenmenin STEAM egitimi
acisindan 6nemi belirtilir. Arasgtirmaya dayali 6grenme ve probleme dayali 6grenme ve proje

tabanli 6grenme modelleri arasindaki benzerlikler ve farkliliklar belirtilir.
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Aragtirma yapmay1 bilmenin kargimiza ¢ikan problemlere ¢oziim yollari bulabilmek
icin oldukca 6nemli oldugu belirtilmistir. Gorsel sanatlar dersinde bu 6grenme yaklagimlarini
kullanmak 6grencilerin problemleri ¢6zmede bilimsel yontemleri kullanmalarini saglayacagi

belirtilmistir.

Dersin iigilincili saatinde ise 0gretmen adaylarina 6rnek olmasi agisindan aragtirmact
tarafindan arastirmaya dayali 6grenme ve probleme dayali 6grenme modeline gore hazirlanan,
EK-11’de sunulan “Kinetik heykel etkinligi” incelenmistir. Ornek ders plan1 6gretmen
adaylarina sunulmadan o6nce kurul tyelerinin goriis ve Onerileri alinmistir. Son olarak
Ogrenciler beserli gruplara ayrilarak arastirmaya dayali 6grenme ve probleme dayali 6grenme
modelini kullanarak bir plan ve materyal hazirlamalari istenmistir. Plan hazirlanirken STEAM
disiplinlerinin ders Ogretim programlarinin incelenerek kazanimlari se¢meleri ve dersin
icerigini planlamalar1 gerektigi belirtilmistir. Ayrica plan hazirliginda bir problemden yola

cikmalart gerektigi sdylenmistir. Ders sonunda yansitici giinliik formlar1 toplanmistir.

Uciincii Eylem Planin Ikinci Haftasi-27.04.2022

Ugiincii eylem planin ikinci haftasinda 6gretmen adaylarmin STEAM  egitimi
kapsaminda arastirmaya dayali 6grenme ve probleme dayali 6grenme modeline gore
hazirladiklar1 ders planlari iizerine konu anlatimi ve materyal sunumu gerceklestirmislerdir. Her
gruba 15 dakikalik siireler verilmistir. Grup tiyeleri kendi icerisinde gorev dagilimi yapmustir.
Bir 6gretmen adayr konu anlatiminda gorevli olup digerleri uygulama kisminda gorevli
olmuslardir. Eglenceli bir ders islenmis, tiim 6gretmen adaylarinin siiregten keyif aldiklari
gozlemlenmistir. Konu anlatimindan once hazirlanan planlar arastirmaciya teslim edilmistir.
Sunum sonrasinda plan ve uygulama iizerinde diizeltilmesi ve dikkat edilmesi gereken noktalar
belirtilmistir. Gruplarin ders planlarin1 anlatimlart ders gozlem formu kullanilarak, yaptiklar:
prototipler ise lirlin degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilmistir. Her grubun sunumu
esnasinda diger gruplarin olusturulan {irlinli, c¢alimayr akran degerlendirmesi yapmasi
amaciyla her gruba friin degerlendirme formu verilmistir. Tim gruplarin sunumu
tamamlandiktan sonra her bir 6grenciye 6z degerlendirme formu dagitilarak siire¢ icerisinde
nasil ¢alistiklarini agisindan kendilerini degerlendirmeleri istenmistir. Ders sonunda yine her

ogrenciden yansitict giinliik formlar1 toplanmustir.

3.1.1.2.1.4. Dérdiincii eylem plani
Dérdiincii eylem plani {i¢ haftalik bir siireci kapsamaktadir. Dordiincii eylem planina

yonelik hazirlanan ders planlari EK-6 ve EK-7’de sunulmustur. 05.05.2022- 11.05.2022
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18.05.2022 tarihlerinde iicer saatlik (9:00-13:00) ders siireci gerceklesmistir. Ilk iki haftalik
stirecte SE 6grenme modeli ve STEAM egitimi entegrasyonu, SE 6grenme modeline gore
STEAM ders plam1 hazirlayabilme gibi bagliklar kapsaminda, tigiincii hafta ise STEAM
egitiminde 6l¢me degerlendirme kapsaminda konu anlatimi yapilmistir. Ders anlatiminda soru-

cevap, tartigma, anlatim, beyin firtinas1 gibi yontemler kullanilmistir.

Doérdiincii Eylem Planin Birinci Haftasi1-05.05.2022

Dordiincii eylem planin ilk haftasinin ilk ders saatinde tahtaya SE 6grenme modelinde
bulunan 5 kavram yazilmis bu kavramlarin ne olabilecegine dair 6grencilerin fikri alinmistir.
Sonrasinda kavramlar kisaca acgiklanarak bu modelin STEAM egitimine nasil entegre
edilebilecegi hakkinda bilgi verilmistir. SE 6grenme modeli STEAM egitiminde en ¢ok
kullanilan 6grenme modellerinden biri oldugu ifade edilmistir. Bu modeli 6grenmenin ders
plani hazirlarken STEAM entegrasyonu yapmay1 kolaylastiracagi ve dgretmenlik hayatimizda

verdigimiz egitimin daha etkili ve kalic1 olmasini saglayacagi belirtilmistir.

Dersin ikinci saatinde SE 6grenme modeli ile diger 6grenme modelleri arasindaki
benzerlikler ve farkliliklar belirtilmistir. Béylece onceki konularin kisaca tekrari yapilmaistir.
Ogretmen adaylarina &rnek olmasi agisindan arastirmaci tarafindan 5E 6grenme modeline gore
hazirlanan, EK-12’de sunulan “Efsanevi hayvanlar etkinligi” incelenmistir. Sonrasinda
ogretmen adaylarmin plan hakkindaki sorulart yanitlanmistir. Ornek ders plani dgretmen

adaylarina sunulmadan once kurul tiyelerinin goriis ve 6nerileri alinmistir.

Son olarak iciincii ders saatinde Ogretmen adaylar1 beserli gruplara ayrilarak 5E
ogrenme modelini kullanarak bir plan ve materyal hazirlamalari istenmistir. Plan hazirlanirken
STEAM disiplinlerinin ders Ogretim programlarinin incelenerek kazanimlar1 se¢meleri ve
dersin icerigini planlamalar1 ve bu planlart haftaya ders saatinde sunmalar1 gerektigi
belirtilmistir. STEAM ders plan1 sablonu tiim gruplara dagitilmistir. Ders sonunda yansitict

giinliik formlar1 toplanmugtir.

Dordiincii Eylem Planin ITkinci Haftasi-11.05.2022

Doérdiincli eylem planin ikinci haftasinda 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi
kapsaminda 5E 6grenme modeline gore hazirladiklar1 ders planlari iizerine konu anlatimi ve
materyal sunumu gerceklestirmislerdir. Onceki haftalardaki ders sunumlarinda oldugu gibi her
gruba 15 dakikalik siireler verilmistir. Grup iiyeleri kendi igerisinde gorev dagilimi yapmustir.

Bir 6gretmen adayr konu anlatiminda gorevli olup digerleri uygulama kisminda gorevli
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olmusglardir. Daha 6nceki sunumlarda ders anlatimi yapan 6grenciler uygulama kisminda,
uygulama kisminda olanlar ise ders anlatma kisminda gorevli olmustur. Konu anlatimindan
once hazirlanan planlar arastirmaciya teslim edilerek sunum sonrasinda plan ve uygulama
iizerinde diizeltilmesi ve dikkat edilmesi gereken noktalar belirtilmistir. Ogretmen adaylarinin
hazirladiklar1 planlarin 6nceki haftalara kiyasla daha iyiye gittigi gézlemlenmistir. Gruplarin
ders planlarin1 anlatimlar1 ders gozlem formu kullanilarak, yaptiklari prototipler ise {iriin
degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilmistir. Her grubun sunumu esnasinda diger
gruplarin olusturulan iiriinii, calismay1 akran degerlendirmesi yapmasi amaciyla her gruba {iriin
degerlendirme formu verilmistir. Tim gruplarin sunumu tamamlandiktan sonra her bir
Ogrenciye 0z degerlendirme formu dagitilarak siire¢ igerisinde nasil ¢alistiklarini agisindan
kendilerini degerlendirmeleri istenmistir. Ders sonunda miihendislik tasarim siireci ¢alisma
sayfas1t ve STEAM ders plani sablonu her gruba 1 adet verilerek her 6grenciden yansitici giinlitk

formlar1 toplanmustir.

Doérdiincii Eylem Planin Uciincii Haftasi-18.05.2022

Doérdiincii eylem planin iiclincti haftasinin ilk ders saatinde 6lgme degerlendirme ile
ilgili bir gazete haberi akilli tahta {lizerinden acilmistir. Gazete haberinin igerigi ile ilgili
ogretmen adaylarma bilgi verilerek konu hakkinda tartissimistir. Olgme- degerlendirme
ogrenme siirecinin 6énemli bir parcasi oldugu i¢in bu konuda bilgi sahibi olmanin dogru

degerlendirme yapilmasini saglayacagi belirtilmistir.

Ders siiresince 6lgme-degerlendirme gesitleri iizerinde durulmustur. Amacina yonelik
O0lcme-degerlendirme araglari, STEAM egitiminde kullanilabilecek o6l¢me-degerlendirme

araclari, alternatif 6lgme-degerlendirme aracglari agiklanmistir.

Daha oOnceki haftalarda uygulanan olgme-degerlendirme araglart hatirlatilarak bu
araclarin Ozellikleri ve yapisi tartisilmistir. Sonrasinda 6gretmen adaylarinin onceki ders
planlarinda hazirlamis olduklar1 araclar incelenmistir. Ogrencilerin bir sonraki derse
ogrendikleri tim bilgileri tekrar ederek gelmeleri gerektigi belirtilmistir. Bundan sonraki
sliregte 0gretmen adaylarmin bireysel olarak hazirladiklari ders planlarini hazirlanan listeye
gdre sunacaklari belirtilmistir. Ogretmen adaylarina ders plam hazirlarken 6grenmis olduklar
tic 6grenme modelinden birini kullanmalar1 gerektigi sOylenerek dikkat etmeleri gereken

hususlar belirtilmistir.
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25.05.2022-01.05.2022-08.06.2022-15.06.2022 tarihlerinde her 6gretmen adayina ders
anlatimlarin1 yapmalar1 i¢in onar dakikalik siireler verilmistir. Ogrencilerin anlatimlari
telefonla video kayit altina alinmistir. Her hafta ders bitiminde 6grencilerden yansitici giinliik
formu toplanmaya devam edilmistir. 15.06. 2022 tarihinde 6gretmen adaylarinin ders sunumlari
tamamlandiktan sonra son test uygulanmistir. Kisa bir molanin ardindan 6gretmen adaylarina
bir donem boyunca almig olduklart STEAM egitimi programini degerlendirecekleri EK-17"de
sunulan STEAM egitimi program sonu goriisme sorularmin bulundugu form dagitilarak formu
doldurmalari istenmis ve 6gretmen adaylarina veda edilmistir.

STEAM egitimi ders programinin uygulandigi her hafta sonunda arastirmaci tarafindan

da bir giinliik tutulmus o haftaki derse yonelik izlenimleri kayit altina alinmistir.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu
3.2.1. Birinci ¢alisma grubu

Aragtirmanin birinci amaci, STEAM 6gretim programinin tasarim agamasina yonelik
ihtiyag¢ analizi yapmaktir. Bu amagla Tiirkiye’nin ¢esitli illerinde gorev yapmakta olan gorsel
sanatlar 6gretmenlerine yapilandirilmis gériisme formu uygulanmistir. Arastirmanin 6gretmen
calisma grubu arastirmaya katilmak ic¢in istekli 14 Gorsel Sanatlar Ogretmeni ile

olusturulmustur. Ogretmenlere iliskin bilgiler Tablo 3.2°de verilmistir.

Tablo 3.2. Birinci ¢alisma grubu gorsel sanatlar 6gretmenleri ile ilgili bilgiler

Ogretmen  Yas Cinsiyet Mezun Olunan Fakiilte Mezun Olunan Boéliim Mesleki Kidem (Yil) Ogrenim Durumu
OGRT1 31 Kadin Egitim fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi 1 Yiiksek Lisans
OGRT2 30 Kadin Egitim fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi 4 Lisans
OGRT3 30 Kadin Egitim fakiiltesi Resim-Ts Ogretmenligi 8 Lisans
OGRT4 31 Kadn Egitim fakiiltesi Resim-Ts Ogretmenligi 5 Lisans
OGRT5 33 Kadin Egitim fakiiltesi Resim-Ts Ogretmenligi 1 Lisans
OGRT6 35 Kadin Egitim fakiiltesi Resim-Ts Ogretmenligi 6 Lisans
OGRT7 35 Kadin Egitim fakiiltesi Resim-Ts Ogretmenligi 9 Lisans
OGRTS 30 Kadin Giizel Sanatlar Fakiiltesi Resim 8 Lisans
OGRT9 34 Kadmn Egitim fakiiltesi Resim-is Ogretmenligi 8 Lisans

OGRT10 30 Kadin Giizel Sanatlar Fakiiltesi Resim 8 Lisans

OGRT11 30 Kadin Egitim fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi 9 Yiiksek Lisans

OGRT12 34 Kadimn Egitim fakiiltesi Resim-is Ogretmenligi 9 Yiiksek Lisans

OGRT13 30 Kadin Egitim fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi 9 Yiiksek Lisans

OGRT14 35 Erkek Egitim fakiiltesi Resim-is Ogretmenligi 12 Lisans

3.2.2. ikinci cahsma grubu
Arastirmanin ikinci amaci, egitim fakiiltelerinde resim-is egitimi lisans programlarina
yonelik tasarlanan STEAM 0Ogretim programinin etkililigini degerlendirmektir. STEAM

egitiminin fen, teknoloji, miithendislik, sanat ve matematik konu alanlarim1 kapsamasi ve
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tilkemizdeki resim-is egitiminde STEAM egitimi ile ilgili c¢aligmalarin yetersiz olmasi
nedeniyle bu arastirmanin yapilmasina karar verilmistir. Aragtirmanin ikinci ¢alisma grubunu
2021-2022 dgretim y1l1 bahar dsnemi Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim
Fakiiltesi Resim- Is Ogretmenligi Boliimiinde dgrenim goren 3. Smif dgrencilerinden Gorsel
Sanatlar Ogretimi Il dersini alan 35 6gretmen aday1 olusturmaktadir. 2021-2022 egitim-dgretim
y1l1 bahar doneminin ilk haftasinda 6gretmen adaylarina kisisel bilgilerini edinmek ve STEAM
egitimi hakkinda 6n bilgilerini 6l¢gmek amaciyla "On-Test" dagitilmistir. (EK-20). Ogretmen
adaylariin bilgileri Tablo 3.3’de gosterilmistir.

Tablo 3.3. ikinci calisma grubu gorsel sanatlar dgretmen adaylari ile ilgili bilgiler

Daha 6nce STEAM
Cinsiyet Mezun Olunan Lise Tiirii egitimi kavramim
_Toplam duydunuz mu?
Ogretmen Imam Giizel
Aday1 Kiz Erkek D.uz Hatip An_ado_lu Sanatlar M?SIG.k Diger Evet Hayir
Lise ... Lisesi - 4 Lisesi
Lisesi Lisesi
35 34 1 5 2 10 12 6 0 4 31

Bir aragtirma projesinin ilk adimlarindan biri, calismaya kimlerin dahil edilecegini
secmektir. Nicel aragtirmalarda katilimcilart belirlemenin en yaygin yontemi rastgele se¢imdir;
ancak nitel arastirma ve eylem arastirmasi, insanlarin belirli 6zelliklere gore bilingli olarak
secildigi, amacli 6rnekleme olarak bilinen farkli bir siireci gerektirir (Stringer, 2014). Cresswell
(2013)’e gore nitel arastirmada, aragtirmacilar kisileri ve yerleri segmek i¢in amagh 6rnekleme
kavramint kullanilmaktadir. Nitel aragtirmalarda kullanilan amagli 6rnekleme stratejisi, bu
calismanin 6rneklemini segmek icin kullanilmistir. Segilen amacl 6rneklem kriteri dogrudan
caligmanin amacini yansitir ve bilgi agisindan zengin senaryolarin kesfedilmesine yol acar.
(Merriam, 2015, s. 77). Patton’a (2001, s. 230) gore amagli 6rnekleme, bilgi agisindan zengin
durumlarn inceleyerek i¢ gorii ve derinlemesine kavrayis saglar. Amach ornekleme, cesitli
teknikler kullanir. Bu aragtirmada kullanilan amagli 6rnekleme yaklagimlarindan biri de “tipik
durum orneklemesi” idi. Tipik bir vaka 6rnegi, sorgulanmakta olan siradan bir kisiyi, durumu
veya vaka Ornegini temsil eder. Tipik vaka 6rneginin amact; verilen bir konuyu tipik 6rnekleri
inceleyerek anlamak veya bu alan, konu, uygulama veya bulus hakkinda yeterli bilgiye sahip
olmayan kisileri aydinlatmaktir. Tipik durum 6rneklemesini belirlemek i¢in dlgiit 6rnekleme
yaklasimi  kullanilmistir.  Olgiit drneklemede &nceden belirlenmis &lgiitlerin yan1 sira
arastirmaci tarafindan belirlenen bazi dlgiitler de kullanilabilir (A. Yildirim ve Simsek, 2021, s.

9). Bu ¢alismanin kriterleri arastirmaci tarafindan belirlenmistir.
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Calismanin ilk agamasi icin belirlenen kriterleri 6gretmenlik meslek bilgisi ile ilgili
“Ogretim Ilke ve Yontemleri”, “Smif Yonetimi”, “Ogretim Teknolojileri ve Materyal
Tasarim1” ve “Gorsel Sanatlar Ogretimi 17 derslerinin tamamlanmas1 ve STEAM egitimi ile
sanat egitimi arasindaki baglantiy1 degerlendirme imkani verecek “Sanat Tarihine Giris”, “Tiirk
Sanat1 Tarihi”, “Bati sanat1 tarihi” ve “Sanat felsefesi” derslerinin tamamlanmasidir. Bu 6lgiitler
cergevesinde c¢aligmanin ilk uygulamast 2021-2022 egitim-6gretim yili bahar déneminde
Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet Kelesoglu Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii
Resim-Is Ogretmenligi Programi 3. siif dersi olan Gérsel Sanatlar Ogretimi 11 dersinde
gerceklestirilmistir. Aragtirmanin uygulama grubuna toplam 35 Ogretmen adayi katilmistir.
Arastirmada tiim katilimcilarin doldurduklari gézlem verileri ve dokiimanlar1 kullanilmigtir. On
bir 6gretmen adayi ile ¢alismanin ikinci uygulama asamasina gecilmistir. Calismanin ikinci
asamast i¢in belirlenen kriterler ise 6gretmen adaylarinin arastirmacinin “Gorsel Sanatlar
Ogretimi 1I” dersini tamamlamis olmasi, mesleki deneyime iliskin “Okul Deneyimi” dersini
tamamlamis olmasi ve uygulama siirecinde goniillii olarak yer almasidir. Calismanin ikinci
uygulama asamasi ise 2022-2023 egitim-6gretim yili bahar doneminde, belirlenen kriterler
dogrultusunda, “Ogretmenlik ~Uygulamasi” dersi kapsaminda  gergeklestirilmistir.
Uygulamanin yapildigi ilk ders saatinde arastirmaci uygulamaya gozlemci olarak katilmig ve
EK-19’da sunulan ders gozlem formunu doldurmustur. Uygulama sonunda ise &gretmen
adaylan tarafindan 6grencilere goriis bildirme formu, arastirmaci tarafindan da 6gretmen

adaylarina EK-23’de sunulan staj degerlendirme formu uygulanmistir.

3.3. Veri Toplama Araclarn
Aragtirmanin alt amaglarina ulasmak i¢in kullanilan veri toplama araglar1 Tablo 3.4°de

gosterilmistir.
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Tablo 3.4. Aragtirmanin alt amaglarina yonelik kullanilan veri toplama araglari

Ihtiyac Analizine Yénelik Arastirma Sorular Veri Toplama Araci

1. STEAM egitimine iliskin Resim-Is egitimi

Ogretmenlerinin goriisleri nelerdir? Ogretmen Goriisme Formu
2. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimine yonelik On Test

goriisleri nelerdir?

Birinci Alt Amaca Yonelik Arastirma Sorulari Veri Toplama Araci

1. Gorsel sanatlar 6gretmeni adaylarina verilen
STEAM egitiminin dgretmen adaylarinin goriislerine
ve kazanimlarina etkisi nasil olmustur?

1.1. Ogretmen adaylarinin gérsel Sanatlar Ogretimi 11
dersi kapsaminda aldiklar1 STEAM egitimi programu Yansitict Giinliik
hakkindaki haftalik derslere iliskin goriisleri nelerdir?

1.2. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi
yaklagimina uygun Géorsel Sanatlar Ogretim 11 dersi Program Sonu Gériisme Formu
hakkindaki genel goriisleri nelerdir?

1.3. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi
yaklagimina uygun olarak hazirladiklar1 giinliik ders Ders Plani Degerlendirme Formu
planlari nasil bir gelisme gostermistir?

1.4. Ogretmen adaylarinin almis olduklar1 STEAM
egitimi programi sonucunda STEAM egitimi Son Test
hakkindaki goriisleri nasil gelisme gostermistir?

Ikinci Alt Amaca Yonelik Arastirma Sorular: Veri Toplama Araci

2. Ogretmen adaylarinin 6gretim siirecinde STEAM . -3
i . Staj Sonu Gorligme Formu
uygulamalar1 hakkindaki gortisleri nelerdir?

2.1. Ogretmen adaylarinin 6gretim siirecinde STEAM  Ders Gozlem Formu
uygulamalarini kullanma diizeyleri nedir? Ders Plani Degerlendirme Formu

Uciincii Alt Amaca Yonelik Arastirma Sonuglar Veri Toplama Araci

1. Ogret dayl STEAM destekli derslerini . o . .
gre n}%n : ?y a'rlnm esteidll dersierini Ortaokul Ogrencileri I¢in Dersi Degerlendirme Formu
ortaokul 6grencilerine yansimalari nasil olmustur?

Arastirmanin alt amaglarina yonelik olarak hazirlanan veri toplama araglar1 asagida

sunulmustur.

3.3.1. Arastirmanin ihtiya¢ analizine iliskin veri toplama araclari
3.3.1.1. Ogretmen goriisme formu

Arastirmaci tarafindan; ogretmenlerin STEAM egitimini, bilgisini, 6gretmenlik
meslegindeki yerini, resim-is egitimi programlarindaki STEAM egitimi ile ilgili goriis ve
onerilerini belirlemek amaciyla 6gretmen goriisme formlar1 hazirlanmistir. Nitel arastirmalarda
en sik kullanilan veri toplama yontemlerinden biri gériismedir (A. Yildirim ve Simsek, 2021,
S. 127). Gorlisme formlari yapilandirilmig, yari1 yapilandirilmis ve yapilandirilmamis goriisme
formlar1 olmak iizere yap1 bakimindan iige ayrilmaktadir. Bu c¢alismada yapilandirilmis
goriisme formu kullanilmistir. Arastirmaci, yapilandirilmis goriisme formlari kullanilarak

yapilan goriismelerde kullanilmak iizere dnceden belirli sorular1 hazirlar ve bunlar1 belirli bir
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siraya gore diizenler. Bu yaklasim, verileri hizli bir sekilde 6l¢meyi, kodlamay1 ve analiz etmeyi
ve sonuglart ¢aligmanin parametreleriyle karsilastirmayr kolaylagtirmaktadir. Bu yontemi
kullanmak, goriismeyi yapan kisiye kaynak kisinin sorularina gerektigi sekilde yanit verme
imkan1 vermektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2019, s. 159). Biiyiikoztiirk ve arkadaslarinin (2019, s.
166) ozetledigi adimlara gore bu calismada kullanilan goériisme formlar1 asagidaki sekilde
olusturulmustur. Ogretmenlerin STEAM egitimi hakkindaki goriislerini, 6gretmenlik
mesleginde STEAM bilgisinin roliinii, 6gretmen yetistirme programlarinin STEAM bilgisi
saglamadaki durumunu ve resim-is 6gretmeni yetistirme programlarina yonelik Onerilerini
o0grenmek amaciyla literatiir taramas1 yapilarak kisisel bilgilerle ilgili sorular hari¢ toplam sekiz
soru olusturulmustur. Goriisme sorularinda icerik gecerliliginin saglanmasi1 amaciyla iki resim-
is egitimi, bir fen egitimi, bir egitim bilimleri uzmaninin gorisiine basvurulmustur. Formdaki
sorularin aragtirmanin ana amaci ve varsa alt amaclariyla ortiismesine de 6zen gosterilmistir.
Formlarin hazirlanmasinin ardindan pilot uygulamaya katilan li¢ 6gretmenden alinan geri
bildirimlerle formlara son sekli verilmistir. Gorlisme formu, Google Forms iizerinde

diizenlenerek katilimcilara iletilmistir. Goriisme formu EK-16’da verilmistir.

3.3.2. Arastirmanin birinci alt amacina iliskin veri toplama araclari

Aragtirmanin birinci alt amacina yonelik olarak STEAM Ogretim Programi’nin
etkililiginin belirlenmesi igin arastirmaci tarafindan "Derse Iliskin Yansitic1 Giinliik Formu",
“Arastirmact Giinligi”, “Son Test”, "STEAM Egitimi Program Sonu Goriisme Formu",” Ders

Plan1 Degerlendirme Formu™ olmak {izere bes 6l¢gme aract hazirlanmistir.

3.3.2.1. Derse iliskin yansutici giinliik formu

Ogretmen adaylarmin uygulanan STEAM egitim programi hakkindaki haftalik
diigiincelerini almak igin yansitict giinlik formu olusturulmustur. Bu form, O6gretmen
adaylariin STEAM egitim programinin farkli yonleriyle ilgili diisiincelerini ve Onerilerini
haftalik olarak ifade etmelerine olanak tanimistir. Bu diisiinceler igerigi, 6gretme-0grenme
stireci, degerlendirme yontemleri, kaynaklar ve egitmenin rolii gibi konular1 degerlendirmek ve
programi gelistirmek i¢in onemli geribildirim saglamistir. Form pilot uygulamalar ve uzman
goriigleriyle gecerliligi saglanmis ve son hali 6gretmen adaylar tarafindan diizenli olarak

doldurulmustur. Ek 17°de yansitici giinliik formlari verilmistir.

3.3.2.2. Arastirmact Qiinliigii
Arastirmaci tarafindan deneyimlerini kaydetmek, uygulamalar hakkinda elestirel

diistinmek, siireci degerlendirmek ve fikir vermek amaciyla bir giinliik tutulmustur. Giinliik
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tutmak, arastirma siirecindeki tiim asamalar1 detaylandirmak ve resmin tamamini gérmek

amactyla yapilan bir faaliyettir.

3.3.2.3. On test - son test
Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasiminda ne kadar bilgi sahibi olduklarini
ve bunu gorsel sanatlar 6gretiminde kullanma konusunda ne diisiindiiklerini 6grenmek i¢in 6n

test ve son test olusturulmustur.

STEAM egitimi yaklasiminin gorsel sanatlar egitiminde kullanilmasina iliskin
Ogretmen adaylarinin farkindaliklarini ve goriislerini toplamak amaciyla anket gelistirme siireci
adimlar1 baz almarak On test ve Son test olusturulmustur. Literatiir taramasi yapilarak
aragtirmanin amag ve alt amagclar belirlenmis ve alt problemler tanimlanmistir. Ogretmen
adaylarindan farkindaliklar1 ve goriisleri hakkinda veri toplamak icin 9 maddelik bir anket
olusturulmustur. Sorular aragtirmaciya daha kapsamli, tarafsiz ve ayrintili yanitlar verebilmek
amaciyla agik uclu yorum olacak sekilde tasarlanmistir (Biiyiikoztirk vd., 2019, s. 127).
Anketin ilk iki sorusu 6gretmen adaylarinin demografik bilgilerini belirlemeyi, sonraki bes soru
ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasimi hakkindaki farkindaliklarini belirlemeyi
amaglamaktadir. Bir sonraki soru gorsel sanatlar dersinin diger derslerle iliskilendirilmesine
yonelik goriigleri belirlemeyi amaglarken son soru 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi
yaklasimimi 6gretmen yeterlikleriyle nasil iliskilendirdigini belirlemeyi hedeflemistir. Igerik
gecerliligini saglamak icin egitim bilimleri, fen egitimi ve gorsel sanatlar egitimi alanlarinda
uzmanlardan goriisler alinmistir. Uzmanlari gortisleri dogrultusunda form diizeltilmis ve son
haline getirilmistir. Anket hazirlandiktan sonra, iic O0gretmen adayiyla pilot uygulama
yapilmistir. Pilot uygulama sonuglarina gore gerekli diizeltmeler yapilmis ve tekrar uzman

gOriisii alinarak anketin son sekli olusturulmustur.

On test- Son test gretmen adaylarina 6n test olarak dersin birinci haftasinda 09.03.2022
tarihinde; son test olarak final haftasinda 15.06.2022 tarihinde sinif ortaminda uygulanmistir.
On test- Son test EK-20’de verilmistir.

3.3.2.4. STEAM egitimi program sonu goriisme formu

Fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik (STEAM) egitimi program sonu
goriisme  formu, Ogretmen adaylarinin STEAM Ogretim Programi’min etkililiginin
belirlenmesi, STEAM egitiminde Ogretmenlik bilgisini kazandirma noktasinda, 6gretmen

adaylarinin diisiincelerinin 6grenilmesi amaciyla STEAM egitimi program sonu goriisme formu
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hazirlanmistir. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi ile ilgili diisiincelerini daha detayli ve
net bir sekilde paylagabilmeleri amaciyla yapilandirilmis agik uglu sorulardan olusan bir
goriisme formu olusturulmustur. Goriisme formunun gelistirilmesinde Biiylikoztiirk ve
arkadaslarinin (2019) belirttigi asamalar kullanilmistir. Literatiir taramasinin tamamlanmasinin
ardindan amag ve alt hedefleri belirlenmis arastirmanin alt hedeflerine iliskin arastirma sorulari

belirlenmistir.

Dokuz agik uglu sorudan olusan gériisme formu 6gretmen adaylarina uygulanmistir.
Sorular aragtirmaciya daha kapsamli, tarafsiz ve ayrintili yanitlar verebilmek amaciyla agik uglu
yorum olacak sekilde tasarlanmustir (Biiyiikoztirk vd., 2019, s. 127). Igerik gegerliligini
saglamak icin iki resim-is egitimi uzmani, bir fen bilimleri egitimi uzmani ve bir egitim
bilimleri uzmaninin goériisiine bagvurulmustur. Formun olusturulmasinin ardindan ii¢ 6gretmen
aday1 ile deneme uygulamasi gergeklestirilmistir. Uygulama neticesinde toplanan verilere gore
uygun diizenlemeler yapilmis ve tekrar uzmanlara danisilarak form son haline getirilmistir.
Form, 2021-2022 egitim Ogretim yili mayis ayinda STEAM egitimi ders programi
tamamlandiktan sonra Ogretmen adaylar1 tarafindan doldurulmustur. Form EK-17’de

verilmistir.

3.3.3. Arastirmanin ikinci alt amacina iligskin veri toplama araclari
Aragtirmanin ikinci alt amacina yonelik olarak STEAM Ogretim Programi’nin
etkililiginin belirlenmesi i¢in arastirmaci tarafindan “Ders Plan1 Degerlendirme Formu”, “Ders

Gozlem Formu”, “Staj Degerlendirme Formu” olmak iizere ii¢ 6l¢me aract hazirlanmistir.

3.3.3.1. Ders gozlem formu

Ders gozlem formu, 6gretmen adaylarinin STEAM Egitimi Ders Programi kapsaminda
hazirladiklart STEAM ders planlarini sunmalart esnasinda 6gretmen adaylari gézlemlemek,
sunumlarinin STEAM egitimi yaklasimina uygunlugunu belirlemek amaciyla arastirmact
tarafindan hazirlanmis olan formdur. Hazirlanan form Ek19’da verilmistir. Ders gozlem formu
kurul iiyelerinin ortak karari ile ders plani degerlendirme formunda kullanilan 6lgiitlerden ders
esnasinda gozlemlenebilecek olan oOlgiitler secilerek olusturulmustur. Form hazirlandiktan
sonra kapsam gecerliginin saglanmasi igin egitim programlar1 ve 6gretim, fen egitimi ve gorsel
sanatlar egitimi alanlarindan birer uzmana danigilarak form son seklini almistir. Ders gézlem
formu Ogretmen adaylarinin bireysel ders planlarin1 sunarken arastirmaci tarafindan,
ogretmenlik uygulamasi yaptiklar1 sirada ise hem arastirmaci tarafindan hem de 6gretmen

adaylarindan sorumlu gorsel sanatlar 6gretmenleri tarafindan kullanilmigtir.

105



3.3.3.2. Ders plani degerlendirme formu

Ders Plan1 Degerlendirme Formu, 6gretmen adaylarinin STEAM Egitimi Ders Programi
kapsaminda arastirmaciya teslim ettikleri tiim ders planlarinin STEAM egitimi yaklasimina
uygunlugunu tespit etmek amaciyla olusturulmustur. Form Ek-18’de sunulmustur. Form

hazirlanirken Biiylikoztiirk’iin (2019: 155) hazirlamis oldugu form temel alinmistir.

STEAM egitimi ders programi 14 haftalik bir siireci kapsamaktadir. Ogretmen adaylari
lic tanesi grup calismasi, iki tanesi bireysel olmak iizere toplamda bes STEAM ders plam
hazirlamislardir. Hazirlanan bu planlar ders plani degerlendirme formu kullanilarak arastirmaci
tarafindan degerlendirilmistir. Final 6devi olarak bireysel hazirladiklari ders planlari, ders plani
degerlendirme formu kullanilarak hem arastirmaci tarafindan hem de alanlarinda uzman
STEAM egitimini yaklasimi konusunda deneyimli iki uzman tarafindan degerlendirilmistir.

Formun igerigi Tablo 3.5’de verilmistir.

Tablo 3.5. Ders plani degerlendirme formunun igerigi

Boliim Olciit Sayisi Olcek Maddelerinin Sayisi
Konu alan bilgisi 1
Alan egitimi 2
Kazanim 8
Planlama 4
Ogrenme ve dgretme Ogretim siireci 10 Ug dereceli kontrol listesi
stireci Sinif yonetimi 7
Tletisim 2
Olgme degerlendirme 2
Kaynakga 1
Toplam 32

Ders plan1 degerlendirme formu kontrol listesi dereceli puanlama anahtari1 olarak
hazirlanmistir. Konu alan bilgisi béliimiinde bir, alan egitimi boliimiinde 2, kazanim boliimiinde
3, 6grenme ve Ogretme siireci boliimiinde 23, 6l¢me degerlendirme boliimiinde 2, kaynakga
boliimiinde bir dlciit olmak iizere toplam otuz iki 6l¢iitli bulunmaktadir. Dereceli puanlama
anahtar1 "Iyi Gelismis", "Gelistirilebilir" ve "Yetersiz" olarak belirlenmistir. Degerlendiricilerin
hazirlanan modiilii incelemek veya belirlenen kriterlere uymayan konularda goriis bildirmek

istediklerinde fikir verebilmeleri i¢cin Ek Goriis alan1 olusturulmustur.

Icerik gegerliginin saglanmasi i¢in egitim bilimleri, fen egitimi ve gorsel sanatlar egitimi
alanlarindan birer uzmaninin goriisii alinmistir. Hazirlanan form ii¢ O0gretmen tarafindan

arastirmacinin STEAM egitimine yonelik hazirlamis oldugu ders plani iizerinde degerlendirme
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yapilarak pilot uygulamasi yapilmistir. Pilot uygulama ve uzmanlarin goriisleri dogrultusunda

diizenlemeler yapilarak form son halini almistir.

3.3.3.3. Staj degerlendirme formu

Ogretmen adaylarinin STEAM Ogretim Programi’nin etkililiginin belirlenmesi,
STEAM egitiminde Ogretmenlik bilgisini kazandirma noktasinda, O0gretmen adaylarinin
goriiglerinin tespit edilebilmesi i¢in Staj degerlendirme formu hazirlanmistir. Calismada
O0gretmen adaylarmin STEAM egitimi ile ilgili diislincelerini daha net ve derinlemesine
aktarabilmeleri amaciyla yapilandirilmis, agik uglu sorulardan olusan bir goriisme formu
gelistirilmigtir. Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik (STEM) Egitimi Anketi,
Biiyiikoztiirk ve arkadaslart (2019) tarafindan tanmimlandigi sekilde asagidaki adimlarla
gelistirilmistir. Arastirmaya iligkin literatiir analizi yapildiktan sonra amag¢ ve alt hedeflerin

belirlenmesi sonucunda alt hedeflere yonelik arastirma sorular1 gelistirilmistir.

On acik uglu sorudan olusan staj degerlendirme formu Ogretmen adaylarina
uygulanmistir. Sorular arastirmaciya daha kapsamli, tarafsiz ve ayrintili yanitlar verebilmek
amaciyla acik u¢lu yorum olacak sekilde tasarlanmistir (Bilyiikoztiirk vd., 2019, s. 127). Icerik
gecerliligini saglamak igin iki resim-ig egitimi uzmani, bir fen bilimleri egitimi uzmani ve bir
egitim bilimleri uzmanmin goriisiine bagvurulmustur. Formun olusturulmasinin ardindan g
O0gretmen aday1 ile deneme uygulamasi gergeklestirilmistir. Uygulama neticesinde toplanan
verilere gore uygun diizenlemeler yapilmis ve tekrar uzmanlara danigilarak form son haline
getirilmistir. Form, 2021-2022 egitim 6gretim yi1li mayis ayinda STEAM egitimi ders programi
tamamlandiktan sonra Ogretmen adaylart tarafindan doldurulmustur. Form EK-23’de

verilmistir.

3.3.4. Arastirmanin iiciincii alt amacina iliskin veri toplama araclari
3.3.4.1. Ogrenci goviis bildirme formu

EK-22’de sunulan Ogrenci Gériis Bildirme Formu, dgretmen adaylari tarafindan staj
uygulamalar1 dersi kapsaminda ders planlar1 uygulandiktan sonra dersin igerigine iliskin
Ogrencilerden goriis almak i¢in kullanilan formdur. Bu form derste kullanilan materyallere,
egitimciye iliskin goriis ve Onerilerini, dersle ilgili tiim goriislerini rahatlikla yazabilecekleri
acik uglu bir sorudan olusmaktadir. Ogretmen adaylari ders bitiminde 6grencilerden bu formu

doldurmalarini istemislerdir.

107



3.4. Verilerin Toplanmasi

Bir aragtirmanin teorik temelleri, amaci1 ve zorlugu ile secilen 6rneklemin timi veri
toplama tekniklerini etkilemektedir. Cesitli veri toplama yaklasimlar1 kullanilarak, arastirma
sorular1 dikkate alinarak veriler analiz edilmistir. Bunun temel nedeni veri ¢esitliliginin

saglanmak istenmesidir.

Problemin daha ayrintili tanimlanmasi ve ¢O0zliim Onerilerinin alinmasi amaciyla,
problem durumunun olusturulmasi asamasinda belirlenen sorular dogrultusunda ilgili alanda
veri toplanmaktadir (A. Yildirnm ve Simsek, 2021, s. 300). Veriler arastirmact ve &grenci
notlar1, 6grenci odevleri, glinliikler, goriismeler, gozlemler, dokiimanlar, video kayitlari, 6z

degerlendirmeler vb. gibi ¢esitli teknikler kullanilarak toplanmustir.

Arastirmanin kavramsal cergevesi ve arastirma sorular1 dikkate alindiginda oncelikli
olarak 6grenciler i¢in yeni olan bir yontemin ders siirecinde yarattig1 degisimi ve ortaya ¢ikan
sorunlari, sanat egitimi agisindan etkilerini, 6grencilerde olusturdugu algiy1 6grenebilmek i¢in
temel veri kaynagi olan gozlem yontemi g¢esitlerinden yapilandirilmis gozlem yontemi
kullanilmistir. Aragtirmact bu asamada katilimci olarak goézlemci roliinde gozlemde
bulunmustur. Biiyiikoztiirk ve arkadaglarina (2019, s. 149) gore etkinlikleri gézlemleyen ancak

etkinliklere katilmayan bir gozlemci, katilimeilar tarafindan arastirmaci olarak bilinmektedir.

Ayrica arastirmada destekleyici veri kaynaklari olan goriismeler, gilinliikler ve
dokiimanlar kullanilmistir. Ogretmen egitiminde STEAM egitimine yer verilmesine iligkin
gorsel sanatlar Ogretmenlerinin ve Ogretmen adaylarinin goriiglerini almak i¢in gorligme
tekniklerinden yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Bu goriisme tekniginde
genellikle her katilimcidan spesifik veriler toplanir ve gériigmenin biiylik bir kismi agikliga
kavusturulmasi istenen sorulardan olusmaktadir (Merriam, 2015, s. 87). Yapilandirilmig
goriisme formunun gegerlilik ve glivenilirligi pilot test uygulamasi yapilarak saglanmigtir. Pilot
uygulama yapmak yapilan hazirliklar1 test etmek ve kullanmighh bir gorlisme formu
tasarlandigindan emin olmak ve farkli gériismecilerin de gériisme formunu anladigini kontrol

etmek icin gereklidir (Biiyiikoztirk vd., 2019, s. 165).

Gozlem ve goriisme yontemleri vasitasiyla elde edilen sonuglarin gecerlilik ve
giivenilirligi verilerin birbiri ile karsilastirilarak, yorumlanarak ve kavramsallastirilarak elde

edilmesi ile saglanmistir.
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Aragtirmanin diger veri toplama araglarindan biri olan yansitict gilinliikkler hem
arastirmaci tarafindan hem de 6grenciler tarafindan tutulmus ve dogrudan alintilarla gézlem
verilerinin ¢esitlendirilmesi amaciyla kullanilmistir. Arastirmanin kronolojik boliimlerini
birbirine baglamak i¢in arastirmacinin giinliigii ¢cok 6nemli bir kaynaktir. Smav sonuglari,
Ogrenci yorumlari, gozlemler, analizler, istatistikler, resimler, alintilar, fikirler, duygular ve
izlenimler dahil edilebilecek bircok veri tiirlinden sadece birkag ornektir. Giinliigiin nasil
kullanilacag ve seklinin nasil olacagi kisisel tercihlere bagli olan bir durumdur (Johnson, 2019,
S. 81). Her hafta, ders sonunda Ogrencilere o giinkii derse yonelik goriislerini almak iizere

giinliikler dagitilmis ve diizenli olarak toplanmustir.

Arastirmaci tarafindan iretilen dokiimanlar, arastirma basladiktan sonra arastirmaci
tarafindan ya da katilimci tarafindan arastirmaci i¢in olusturulur. Dokiiman iiretmenin temel
amaci; arastirillan konuya, duruma, olaya veya kisiye iliskin daha fazla bilgi 6grenmektir
(Merriam, 2015, s. 141). Uygulama siirecinde 6grencilerin derse yonelik bilgilerini, goriislerini
ve algilarmi 6grenmeye yonelik bazi degerlendirme formlari aragtirmaci tarafindan

hazirlanmustir.

Verilerin toplanmasi amaciyla olusturulan STEAM &gretim programinin ¢alisma plani

ve her haftaya yonelik kullanilan veri toplama araglar1 Tablo 3.6’da sunulmustur.
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Tablo 3.6. STEAM &gretim programinin ¢alisma plani ve kullanilan veri toplama araglari

1.Hafta
(9 Mart 2022)

-Disiplinlerarasi yaklagim
-STEAM egitimi
-STEAM egitimi yaklagiminin tarihsel geligimi

-On test
-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

2.Hafta
(16 Mart 2022)

-STEAM egitimi alanlar1 arasindaki iligki
(STEAM piramiti)

-STEAM egitiminde sanatin yeri
-STEAM egitiminde 6grenme

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

3.Hafta
(23 Mart 2022)

-Yaraticilik (Atagtan heykeller)
-inovasyon

-Yaratici 6grenme ortamlari
-Yaratici bireyin 6zellikleri

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

4 Hafta
(30 Mart 2022)

-Ders plant hazirlama ilkeleri
-STEAM ders plani sablonu
-Ornek STEAM ders plani (Sarkagla soyut sanat)

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

5.Hafta
(6 Nisan 2022)

-Proje tabanli dgrenme
-Ornek STEAM ders plani (Sanat Robotu)

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

6.Hafta
(13 Nisan 2022)

-Proje tabanli 6grenmeye gére STEAM ders plani
ve materyal hazirlama

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

-0z degerlendirme formu
-Uriin degerlendirme formu

7.Hafta
(20 Nisan 2022)

-Probleme dayali 6grenme
-Ornek STEAM ders plan1 (Kinetik Heykel)

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

8.Hafta
(27 Nisan 2022)

-Probleme dayali 6grenmeye gore ders STEAM
ders plani ve materyal hazirlama

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

-0z degerlendirme formu
-Uriin degerlendirme formu

9.Hafta
(11 Mayis 2022)

-5E 6grenme modeli
-Ornek STEAM ders plani (Efsanevi Hayvanlar)

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

-Derse iligkin haftalik goriis

(18 }\(4)&;?(2) 22) -5E 6grenme modeline gore STEAM ders plani bildirme formu
ve materyal hazirlama -Oz degerlendirme formu
-Uriin degerlendirme formu
11.Hafta -STEM egitiminde 6lgme ve S -
(25 Mayis 2022) degerlendirme [)'ﬁngﬁqg‘grlgi‘aﬂahk gorus
-Bireysel ders plani sunumlari
12.Hafta

(1 Haziran 2022)

-Bireysel ders plani sunumlari

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

13.Hafta
(8 Haziran 2022)

-Bireysel ders plant sunumlari

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

14 Hafta
(15 Haziran 2022)

-Bireysel ders plani sunumlari

-Derse iligkin haftalik goriis
bildirme formu

15.Hafta

-Odev teslimi

-Son test

(Final Haftast) -STEAM egitimi program sonu

-Final sinavi -
goriigme formu

3.5. Verilerin Analizi
Nitel arastirmalarda veri analizi, verilerin ana liz i¢in hazirlanmasini, diizenlenmesini,
verilerin kodlanmasini, kodlarin bir araya getirilerek verilerin temalara indirgenmesini ve son

olarak verilerin sekil, tablo veya tartisma halinde sunulmasini igermektedir (Bacanak, 2013, s.
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182). Bu aragtirmanin verileri, nitel veri analiz tiirlerinden biri olarak kabul edilen tiimevarimsal
bir yaklasim olan tematik analiz yoluyla ¢6ziimlenmistir.

Tlimevarimsal analizlerde Oriintiiler, temalar veya kategoriler olusturulup verilerin
uygunlugunu ortaya ¢ikarma amaglanir. Tlimevarimci analiz veri i¢inde Oriintiilerin, temalarin
ve kategorilerin kesfedilmesini igerir (Patton, 2001, s. 453). Kisileri veya olaylar1 tasvir etmek
icin tiim kaynaklardan (goriismeler, gézlemler ve belge incelemeleri) elde edilen veriler tematik
analiz yaklasimi kullanilarak incelenmistir. Veri analizi kisminda oncelikle veri metinleri
smiflandirilarak kodlara, kodlardan kavramsal baglantilar kurulmaya ¢aligilmistir. Glesne’ye
(2013, s. 259) gore tematik analiz, verilerin kodlanmasim1i ve daha sonraki analiz ve
betimlemeler i¢in yeniden kodlanmasini ve ayrilmasini icermektedir. Bu analiz yonteminde,
analitik yaklasimlar kullanilarak temalar1 ve kodlart bulmak i¢in veriler aranir. Verilerin
kodlanmas1 bu yontemin en dnemli bilesenlerinden biridir. Verilerin kodlanmasiyla tutarli bir
sekilde kodlanan tiim veriler analiz edilerek temel anlamlari tespit edilmeye ¢alisilir.

Katilimcmin goriislerinin arastirmacinin bu ifadelere iligskin sonuglariyla birlestirilmesi
ve analiz edilmesi, nitel veri analizi siirecini olusturur. Anlam vermek bu siirecin bir diger
islevidir. Arastirmanin bulgular1 bu yorum ve anlamlardan meydana gelmektedir (Merriam,
2015, s. 167). Literatiirde nitel verilerin analizine yonelik cesitli fikir ve yontemler
bulunmaktadir (A. Yildirim ve Simsek, 2021, s. 255). Asagida verilen Tablo 3.7, tematik analiz

i¢in kullanilan veri toplama araglarin1 gostermektedir.

Tablo 3.7. Tematik analiz yapilan veri toplama araglari

Asama Veri Toplama Araci

Birinci Asama Ogretmen Goriisme Formu

STEAM Egitimi Program Sonu Goriigme Formu
On Test- Son Test
ikinci Asama Derse Iliskin Yansitic1 Giinliik Formu

Ders Plan1 Degerlendirme Formu

Ders Gozlem Formu

Staj Degerlendirme Formu
Staj Ogrenci Degerlendirme Formu
Ugiincii Asama

Ders Plan1 Degerlendirme Formu

Ders Gozlem Formu
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Yukaridaki tabloda belirtilen sekiz veri toplama araci ile elde edilen verilerin analizinde
tiimevarimsal analiz kullanilmistir. Bu analiz tiiriinde temel prosediir birbirine benzeyen verileri
belirli kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya getirmek ve bunlar1 okuyucunun
anlayabilecegi bir bicimde diizenleyerek yorumlamak ve sonuglara ulagsmaktir (A. Yildirim ve
Simsek, 2021, s. 250). Bu amag dahilinde izlenmesi gereken birtakim asamalar vardir. izlenen

asamalar Sekil 4’de gosterilmistir.
Nitel verilerin dijital ortama aktariimasi
2 Veri kiimesinin incelenmesi

Kodlarin listelenmesi

Verilerin kodlanmasi

ARASTIRMANIN
VERI ANALIZI e
AsAM ALARI Temalarin belirenmesi

6 Tema ve kodlara iliskin frekanslarin
belirlenmesi

7 Tema ve kodlara iligkin tablolarin
olusturulmasi

Bulgularin yorumlanmasi

Sekil 4. Arastirmanin veri analizi asamalari

Veri Toplama: Arastirmaci, belirlenen alt problemler dogrultusunda hazirlanan veri
toplama araglarin1 kullanarak gorsel Sanatlar Ogretmenlerinden, gorsel Sanatlar ogretmeni

adaylarindan ve ortaokul 6grencilerinden gézlem ve goriisme yoluyla tiim verilerini toplamistir.

Verilerin Diizenlenmesi ve Hazirlanmasi: Toplanan veriler, dosyalar halinde
diizenlenmis ve analiz i¢in uygun bir formata getirilmistir. Bu asamada, verilerin analiz
siirecinin daha etkili ve erigilebilir olmast i¢in veriler bilgisayar ortamina aktarilmistir. Verilerin
diizenlenmesi, analiz siirecinin daha etkili ve erisilebilir olmasini saglamaktadir. Analiz 6ncesi
elde edilen veriler okunup degerlendirilmistir. Verilerin okunup degerlendirilmesi, analiz

sirecine gegcmeden Once veri setinin genel yapisini anlamak ve olasi sorunlari tespit etmek i¢in

112



onemlidir. Bu asamada, verilerin eksiklikleri, tutarsizliklar1 veya anormallikleri

gozlemlenebilir; veri setinin dogrulugu ve gegerliligi degerlendirilebilir.

Verilerin Okunmasi ve Anlamlandirilmasi: Bu asamada, veriler dikkatlice okunmus ve
anlamlandirilmistir. Okunan veriler; verilerdeki desenleri, temalari, iliskileri ve Onemli
noktalar1 belirlemek i¢in dikkatlice analiz edilmistir. Her alt problem i¢in toplanan veriler,
yanitlar ortak noktalarina gore siniflandirilmis ve orijinal diisiincelerle ayni sekilde kodlar
olusturulmustur. Kodlar, arastirmanin alt problemleri ve literatiir dikkate alinarak
olusturulmustur. Tiim kodlar belirlendikten sonra veri seti yeniden okunarak verileri uygun
sekilde yansitacak sekilde kodlanmistir. Calisma sirasinda verilerden ¢ikarilan kavramlara gore
kodlama yapilmistir. Yildirim ve Simsek (2021), elde edilen verilerden kavramsal bir gergeve

olusturmak i¢in tiimevarim analizini kullanan bir kodlama yaklagimi sunmaktadir.

Temalarn ve Desenlerin Belirlenmesi: Tiimevarimci analizde temel amag, toplanan
verileri aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmaktir. Ozetlenen ve yorumlanan veriler
fark edilemeyen kavram ve temalar, tiimevarimeci analiz sonucu kesfedilebilir; bu amacla
toplanan verilerin 6nce kavramsallastirilmasi daha sonra da ortaya c¢ikan kavramlara gore
mantikli bir big¢imde diizenlenmesi ve buna gore veriyi agiklayan temalarin ve Oriintiilerin
belirlenmesi gerekmektedir (A. Yildirnrm ve Simsek, 2021, s. 249). Bu amagla verilerdeki
tekrarlanan kodlar, anlamli bir sekilde gruplanmis temalar ve iligkiler belirlenmistir. Bu
asamada, benzer veri 68eleri bir araya getirilmis ve ortak temalar veya desenler tanimlanmustir.
Bu temalar, verilerdeki 6nemli 6zellikleri ve anlamlar1 yansitmaktadir. Bu tematik kodlamadir.
Kodlar tematik olarak toplanan verileri diizenlemek igin kullanilir. Elde edilen verilerin
derinligine ve genisligine bagh olarak tematik kodlama bir¢ok diizeyde yapilabilir. Kodlara
bagli birden fazla tema belirlendiginde bu temalar arasindaki ortak baglantilara dayali olarak
bagka diizeyde kodlama yapilabilir. Yildirim ve Simgek (2021, s. 268-269) kodlarin genis
temalara ve alt temalara gore diizenlenmesini 6nermektedir. Aragtirmada cesitli alt problemlere
yonelik toplanan veriler analiz edilirken ¢ok sayida kod ortaya ¢ikmis, dolayisiyla bu kodlar

kapsayacak ve temsil edecek alt temalar ve temalar gelistirilmistir.

Genellemelerin Yapilmasi: Bu asamada temalar ve kodlar iizerinden genellemeler
yapilmustir. Kodlar ve temalar olusturulduktan sonra frekanslar1 hesaplanmistir. Kodlar sikliga
gore en biiylikten en kiiciige dogru dilizenlenmis ve konuya gore gruplandirilmistir.
Aragtirmada veri analizi sirasinda olusturulan tablolarda kodlar ve temalar sayisal olarak ifade

edilmistir. Verilerden olusturulan kodlarin tekrar sayisini ifade eden kod frekansi ve temalarin
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kapsadigi kodlarin genel sikligini ifade eden tema frekansi belirtilir. Nitel arastirmalarda
verilerin sayisallagtirilmasi giivenirligi artirir, yanlilig1 azaltir, tema ve kod karsilagtirmalarina
olanak tanir ve gelecekte anket gibi yontemler kullanilarak daha biiyiik bir 6rneklemle test
yapilmasina olanak tanir (A. Yildinm ve Simsek, 2021, s. 274-275). Arastirmada yukarida

belirtilen amag se¢ildiginden elde edilen veriler sayisallagtirilmistir.

Sonuglarin Sunulmasi: Kodlar ve temalar olusturulduktan sonra bulgular birbiriyle
baglantili olarak herhangi bir yorum ve goriise yer verilmeden sunulmustur. Son olarak elde

edilen bilgilerin agiklanmasi ve anlamlandirilmasi amaciyla sonuglar degerlendirilmistir.

3.5.1. Nitel verilerin gecerlik ve giivenirligi

Nitel aragtirmalarda gecerlilik, 6lgme aracinin degerlendirmek iizere tasarlandigi olguyu
dogru sekilde degerlendirme kapasitesine giiglii bir sekilde baglidir. Bu durumda elde edilen
veriler gercegi temsil etmekte ve arastirma bulgularinin gegerliligine katkida bulunmaktadir (A.

Yildirim ve Simsek, 2021, s. 282).

Nitel aragtirmalarda gecerlilik sartlarindan en 6nemlilerinden biri, elde edilen verilerin
eksiksiz olarak rapor edilmesi ve aragtirmacinin bu sonuglara nasil ulastiginin agiklanmasidir.
Ornegin, betimsel bir analitik ¢calismada, goriisme yapilan kisiden dogrudan alintilar yapmak
ve bunlara dayali olarak sonuglari sunmak, gecerlilik agisindan kritik 6neme sahiptir (A.
Yildirim ve Simsek, 2021, s. 282). Bu sebeple bulgularin gegerlilik sartin1 saglamasi amaciyla

bulgulara yonelik hazirlanan tablolarda katilimci goriislerine yer verilmistir.

Bunun yaninda gecerlilik konusunda nitel arastirmaciya sunulan birtakim baska
stratejiler de vardir. Arastirma alanma yakinlik, dogrudan ve gozlem yoluyla olayin
gerceklestigi dogal ortamda bilgi toplama, uzun siireli bilgi toplama ve alana geri dénebilme
olanag1 ve bulgular1 dogrulamak i¢in ek bilgi toplamak, nitel aragtirmalarda gegerliligi saglayan
onemli faktorlerdir (A. Yildirnm ve Simgek, 2021, s. 282). Aragtirma alanina yakinlik,
aragtirmacinin arastirma siirecinde daha derin bir anlayiga sahip olmasin1 ve verileri dogru bir
sekilde yorumlamasini saglamaktadir. Arastirmacit Ogretmen adaylarma on dort haftalik
STEAM egitimini birebir vermis, veri toplama araglarini uygulamais, verileri toplamais, arastirma
alaninda bulunmustur. Arastirmacinin arastirma alanina yakinligi, elde edilen verilerin gercegi

temsil etme derecesini artirmaktadir.
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Ogretmenlik uygulamasi dersi kapsaminda &gretmen adaylarmin ders anlatimlari,
gbzlem yoluyla olayin gerceklestigi dogal ortamda dogrudan gozlemlenerek verilerin elde
edilmesi saglanmistir. Aragtirmaci ve uygulayici olarak stiregte yer alinmis, 6grenme ortaminda
zaman gegcirilmistir. Etkinlikler takip edilirken o6gretmen adaylariyla siirekli etkilesim

saglanarak onlarin goriisleri, paylagimlari ve saha notlar1 toplanmuistir.

Bu, olaylarin gerceklestigi baglami ve Ogretmen adaylarinin ve &grencilerin
davraniglarin1 daha dogru bir sekilde anlamayr miimkiin kilmistir. Arastirmacinin arastirma

siirecinde dogal ortama yakin olmasi, elde edilen verilerin gegerliligini artirmaktadir.

Uzun siireli bilgi toplama ve alana geri donebilme olanagi, arastirmacinin katilimcilarin
deneyimlerini daha iyi izlemesine ve degisen kosullar ve dinamikler hakkinda daha fazla bilgi
edinmesine olanak tanimaktadir. Uzun siireli aragtirma siireci, elde edilen verilerin gegerliligini

artirmaktadir.

Gegerlik ve giivenirligi saglayacak diger bir strateji ise i¢ ve dis gecerligin saglanmasidir

(A. Yildirim ve Simsek, 2021, s. 282).

I¢ Gegerlik: I¢ gecerlik, arastirma sorularinin dis diinyadaki gergeklige uyup uymadig
sorunsali ile alakalidir (Merriam, 2015, s. 203). Yildirim ve Simsek’e gore (2021, s. 283) i
gecerlilik agisindan arastirmacinin hem veri toplama teknikleri hem de veri analizi ve
yorumlamasinda tutarlt olmasi ve bu tutarliligin nasil saglandigini aciklamasi gerekmektedir.
Arastirmacinin kendisini ve arastirma tekniklerini siirekli sorgulamasi, elde ettigi veri ve

sonuglarin dogrulugundan emin olmas1 gerekmektedir.

Elde edilen bulgularin “inanilirhi@in1” arttirmak i¢in kullanilabilecek birtakim yontemler
mevcuttur. Bir calismanin i¢ gecerligini arttirmak i¢in en ¢ok uygulanan yontemlerden biri
licgenleme teknigidir (Merriam, 2015, s. 205). Uggenleme teknigi, veri toplamada c¢oklu
yontemin kullanilmasi, ¢oklu veri kaynaklarindan yararlanilmasi veya ortaya ¢ikan bulgular
karsilastirmasi ve kontrol edilmesidir. Bu baglamda arastirmada cesitli katilimcilar (gorsel
sanatlar 6gretmenleri, 6gretmen adaylar1 ve 6grenciler) ve veri kaynaklar (gbzlem, goriismeler,

belgeler ve gorsel-isitsel materyaller) yer almistir. Bu kapsamda detayl veriler elde edilmistir.

Arastirmac1 Uggenlemesi: Arastirmanin amaci ve sorular1 dogrultusunda iiretilen veri
toplama araclari iki alan uzmanina verilmis ve onlarin geribildirim ve onerileri dogrultusunda

yeniden sekillendirilmistir. Arastirmacit liggenlemesi kapsaminda bir ¢alismada iki veya ii¢
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kisinin veri analiz siirecinde yer almasi ve ayni nitel verileri birbirinden bagimsiz olarak analiz
ettikten sonra karsilagtirmalar1 gerekmektedir (Merriam, 2015, s. 206). Bu noktada 6gretmen
adaylarinin bireysel ders anlatimlar1 video kayit altina alinmis ve hem arastirmaci hem de fen
bilimleri alanindan bir uzman tarafindan hazirladiklar1 ders planlar1 ve ders anlatimlari, ders
plant inceleme formuna ve ders gozlem formuna gore degerlendirilmistir. Daha sonra

aragtirmaci ve fen bilimleri uzmaninin yapmis oldugu degerlendirmeler karsilagtirilmistir.

Buna ek olarak arastirmada kodlamalarin ve temalarin belirlenmesi i¢in iki uzmanin

goriisiine bagvurulmustur.

Gegerlik, arastirma sonuglarinin genellenebilirligine iliskindir. Bir arastirmanin
sonuclar1 benzer ortamlara ve durumlara genellenebiliyorsa aragtirmanin gegerliginin oldugu
soylenebilir. Yildirnrm ve Simsek’e (2021, s. 293) gore arastirmacilar genellenebilirligi
saglamak ic¢in nitel aragtirmanin tiim adimlarina iliskin ayrintili aciklamalar yapmalidir.
Arastirmada 6rneklem grubunun secimi, veri toplama aracinin hazirlanmasi, veri toplama ve
analiz siireclerinin tamami ayrintili olarak ele alinmis ve dis gegerliligin saglanmasina yonelik

calismalar yapilmstir.

Arastirmada gecerlilik giivenirligi belirleyen 6nemli bir etkendir (A. Yildirim ve
Simsek, 2021, s. 282). Giivenirlik, yapilan arastirmada elde edilen bulgularin yeniden tretilip
tiretilmemesi ile ilgilidir. Merriam (2015, s. 212) nitel arastirmalarda giivenirligi, aragtirmacinin
topladig1 verileri goren ve ulastigi sonuglart inceleyen bagkalarinin da onlardan bir anlam
cikarmasini, tutarlt ve giivenilir bulmasimi dilemesi seklinde izah etmistir. Bu sebeple bir

calismanin bulgular1 sunulan verilerle tutarli ise o arastirma giivenilir olarak goriilmektedir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular
Bu boéliimde gorsel sanatlar 6gretmeni adaylarina verilen STEAM egitiminin, 6gretmen
adaylarinin goriislerini ve kazanimlarini nasil etkiledigine yonelik goriislerinden elde edilen

bulgulara tablolar halinde yer verilmistir.

4.1.1. Ogretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi 11 dersi kapsaminda aldiklar:
STEAM egitimi programm hakkindaki haftalik derslere iliskin goriisleri

STEAM  Ogretim  programimin  Ogretmen  adaylarinin  gorlglerine  gore
degerlendirilebilmesi i¢in 6gretmen adaylarinin programin ilk haftasindan on besinci haftasina
kadar derse iliskin haftalik goriisleri almmustir. Ogretmen adaylarinin goriislerinin almabilmesi
icin haftalik olarak; "Dersin icerigine iliskin goriisleriniz nelerdir?" sorusunu igeren yansitici
giinliik formlar1 uygulanmistir. Haftalik olarak ders sonunda 6gretmen adaylarinin verdikleri
cevaplar analiz edilerek temalar, alt temalar ve kodlar olusturulmustur. Haftalik verilerden

olusan bulgular toplam 14 adet tabloda sunulmustur.

4.1.1.1. Birinci haftaya yonelik bulgular

Birinci haftaya ait bulgular incelendiginde dgretmen adaylarmin “Ogrenme-6gretme
siireci” temasi altinda 13 gériis, “Materyal” temas altinda 4 goriis, “Igerik” temasi altinda 62
goriis ve “Egitimciye yonelik goriis” temas1 altinda 3 goriis olmak iizere toplam 82 goriis

bildirdikleri goriilmektedir. Bu goriisler 4 ana tema, 12 alt tema ve 40 koddan olusmaktadir.

Birinci haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam 62
goriisle “Igerik” temasi oldugu belirlenmistir. Bu temanin “Igerigin Ogrenmeye Etkisi” alt
temasi altinda bulunan “Yeni bilgiler 6gretmesi” kodunun 18 goriisle en yiiksek frekansa sahip
kod oldugu goriilmektedir. STEAM egiminin birinci haftasinda igerik itibari ile STEAM
egitiminin tamimi, disiplinleraras1 yaklasim, STEAM egitiminin tarihi gelisimi gibi konulari
kapsamasindan dolay1 “yeni bilgiler 6gretmesi” kodunun en yiiksek frekansa sahip oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu Ogretmen adaylarina daha once bilmedikleri yeni bilgilerin

ogretildigini gosteren 6nemli bir bulgudur.
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Tablo 4.1. Birinci haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar

Kodlar

ft

ft

Ogrenme-gretme siirecinin
O0grenmeye etkisi

Motivasyon arttirici

w Ogrenme-gretme siirecinin
Ogrenme- T s
niteligi

Ogretme

Eglenceli/ keyifli

Ogretici

Giizel

Siireci
Ogrenme-0gretme siirecinin
Ogretmen adaylarina etkisi

STEAM egitiminin 6grenilmesinden duyulan
memnuniyet

N [N W| P =

STEAM egitimini gelecekte kapsamli 6grenme
istegi

13

Materyalin niteligi

Etkili (gorsel igerikli 6rnekler)

Materyalin icerigi desteklemesi

Materyal
Materyalin 6grenmeye etkisi

Kalic1 bilgi edinilmesi

Bilgiyi anlasilir hale getirmesi

Icerigin 6grenmeye etkisi

STEAM ve sanat egitiminin iligkisi

N|R (kR k] -

Yeni bilgiler 6gretmesi

[y
[ee}

Anlagilir bilgiler vermesi

Yeni bilgiler 6grenme istegi

Farkindalik olusturmasi

26

Igerigin niteligi

Verimli

Keyifli

Giizel

Kapsaml

Onemli

Faydali

Diisiindiiriicii

Yogun

Ilgi ¢ekici

16

Icerik Igerigin kapsami

STEAM egitiminin egitim alanindaki 6nemi

STEAM egitimi hakkinda genel bir anlayis
gelistirilmesi

Teorik

Aciklama, degerlendirme ve
asamalarinda anlama giicliigii

uygulama

N I I Y D I N L I A T M PR T O TN Pt

Diger

Egitim iceriginin daha yaygin hale gelmesi ve
gelismesi temennisi

Ureten ve degisen bir egitim sistemine olan
ihtiyacin belirtilmesi

Icerigin mesleki agidan
etkisi

Gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi
konusunda bilgi

Meslek hayatinda uygulamanin yararl olmasi

Icerigin bilgi ve beceri
edinmeye etkisi

Farkli bakis acilar1 kazandirmasi

Gorsel sanatlar dersi ile STEAM egitimi
arasindaki baglantinin fark edilmesi.

Problem ¢6zmeye etkisi

Elestirel diigiinmeye etkisi

Yaratici diisiinmeye etkisi

Bilimin Giinliik hayat etkisi

62

Egitimciye

Yonelik Goriis Egitimcinin roli

Ogretmenin bilgiyi aktarirken 6grencilerde bir
farkindalik uyandirdiginin ifadesi

Memnuniyet ifadesi

L S I A I G R L N L N S

Toplam

82

Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:
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“Bugiinkii derste egitimde STEAM kavramint isledik. STEAM egitimde disiplinler
anlamina geliyor. Bu disiplinler Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematiktir. Basta
STEM olarak tanimlanmis fakat sonrasinda sanat eklenince STEAM olmug. STEAM egitiminin
egitimde onemli oldugunu diigiiniiyorum. Ciinkii bugiinkii ders sayesinde yeni bilgiler
ogrendim. Bu diiz disiplinler ile egitim daha ogretici motivasyon arttirict ve eglenceli hale
gelmektedir. Derslerde disiplinler birbirlerine entegre olarak islenmektedir. Dersin icerigini
sevdim. ’-0OAl

Alt temalara ait bulgulara gore “Ogrenme-6gretme siirecinin 6grenmeye etkisi” alt
temasinda sadece 1 goriis bulunmaktadir. Bu goriiste, motivasyon arttirict unsurlarin 6énemi
vurgulanmistir. “Ogrenme-dgretme siirecinin niteligi” alt temasinda ise 9 goriis yer almaktadar.
Bu goriisler arasinda “eglenceli/keyifli, gretici ve giizel” ifadeleri ne ¢ikmaktadir. Ogretmen
adaylari, STEAM egitimi programinin eglenceli, Ogretici ve giizel bir siire¢ oldugunu
belirtmislerdir. “Ogrenme-dgretme siirecinin dgretmen adaylarina etkisi” alt temasinda 3 goriis
bulunmaktadir. Ogretmen adaylar;, STEAM egitiminden memnun olduklarm ve gelecekte
daha kapsamli bir sekilde 6grenmek istediklerini ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik
belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“...Bugiinkii derste temelinden égrenmeye baslamak beni mutlu etti. lleride bu egitimi

kapsamli bir sekilde 6grenmeyi istiyorum.’-OA2

“Materyalin niteligi” alt temasinda 2 goriis yer almaktadir. Ogretmen adaylar, etkili
materyallerin kullanilmasimin énemine vurgu yapmuslardir. Ozellikle gorsel igerikli drneklerin
materyali destekledigi ve ogrenmeyi kolaylastirdigr belirtilmistir. “Materyalin 6grenmeye
etkisi” alt temasinda 1 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylar1, materyalin kalici bilgi edinme

ve bilgiyi anlasilir hale getirmede etkili oldugunu ifade etmislerdir.

“Teorik olarak ilerleyen bir dersti fakat sunum sayesinde bilgiler daha kalici ve net,
anlasilir hale geldi. Genel olarak dersi ve icerigini anladim. Gorsel icerikli orneklerin daha

etkili oldugunu diisiiniiyorum. STEAM egitiminin amacini anladigimi diisiiniiyorum. ’-OA13

“Igerigin 6grenmeye etkisi” alt temasinda 26 goriis yer almaktadir. Ogretmen adaylar,
STEAM ve sanat egitimi arasindaki iligkinin 6grenmeyi artirdigini ve yeni bilgilerin
ogrenilmesini sagladigini belirtmislerdir. Ayrica icerigin anlasilir, etkili, keyifli, giizel, faydali,

diisiindiirtiicii, yogun, ilgi ¢ekici ve 6nemli oldugu vurgulanmistir.
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“Igerigin niteligi” alt temasinda 16 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylar1 icerigin
verimli, keyifli, giizel, kapsamli ve onemli oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica STEAM
egitiminin genel bir anlayisin gelistirilmesine ve egitim alanindaki 6nemine vurgu yapilmistir.
Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Bugiin islemis oldugumuz STEAM konusunu daha once duymamistim ve bilmiyordum.
Ders isledikce STEAM konulart benim ilgimi ¢ekti. Keyifli bir dersti ve bizim egitim alanindaki

gelisimimize daha farkli bakis agilart kazandirarak ilerlememize, bilgilerimize katk
saglayacagini diisiiniiyorum. Bugiinkii dersimiz igin tesekkiirler. ”-OA16

“Igerigin kapsam1” alt temasinda 6 goriis yer almaktadir. Ogretmen adaylari, STEAM
egitiminin daha yaygin hale gelmesi, teorik ve pratik agsamalarinda anlama giigliigii yasanmasi,
tireten ve degisen bir egitim sistemine ihtiyag duyulmasi gibi konularda goriis bildirmislerdir.
“Igerigin mesleki agidan etkisi” alt temasinda 3 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylar,
icerigin gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi konusunda bilgi sagladigini ve meslek
hayatinda uygulamanin yararli oldugunu ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen
goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Hem iilkemiz hem de gelecek nesiller igcin onemli iceriklere sahip oldugunu

diigtiniiyorum. Meslek hayatinda uygulanmasi dahilinde ¢ok yararli ve faydali bence. Umarim
bu egitim icerigi daha da yayilr ve geligir. "-OA22

“Igerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi” temasi altinda 9 goriis yer almaktadr.
Ogretmen adaylari, igerigin farkli bakis agilar1 kazandirdigini, gérsel sanatlar dersi ile STEAM
egitimi arasindaki baglantinin fark edildigini, problem ¢ozme, elestirel diisiinme ve yaratici
diisiinme becerilerini gelistirmeye etkisi oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, bilimin giinliik
hayata etkisinin de vurgulandigi 3 goriis bulunmaktadir. Bu bulguya yonelik belirtilen
goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Gorsel sanatlar dersinin kendi i¢inde bir dil oldugunu ve herkesin bu dili farkl
alanlarda farkli sekillerde kendine 6zgii konusabilecegini ongoriiyordum. Bugiin bu ders ile
STEAM egitiminin diigiincelerimi destekledigini ve hatta farkli bakis agilar: da kazandirdigin
soyleyebilirim. Bilim hayatimizin her yerindedir. Onemli olan bu dili konusabilmektir.”-OA3

“Egitimcinin rolii” alt temasinda 3 goriis yer almaktadir. Ogretmen adaylar1, 53retmenin
bilgiyi aktarirken kendilerinde bir farkindalik uyandirdigini ve memnuniyet ifadelerini
belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Farkl bir teorik kisim gordiim ve sunu diigiindiim ne kadar eksik oldugumu, bu kadar

aslinda 6grenmem gereken sey varmis ne kadar ¢ok bilgi varmis ve bu bilginin yasam boyu
benimle olmasi gerektigini diistiniiyorum. Herhangi farkli bir sey anlatilirken karsimizdaki
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kisiye onu uyandirmak 151k agmak kisaca anlamasini saglamak zor olsa gerek. Bize bunu
aktaran hocamizin ¢ok giizel 151k uyandirdigin diigiiniiyorum. ”-OA19

Arastirmacinin  glinliglinde 6gretmen adaylarinin goriislerine benzer ifadeler yer
almaktadir:

“...Genel olarak keyifli bir ders siireci gecirdik. Ogrencilerden de bu yonde déoniitler
aldim. Genel olarak derse katilim vardi. Ama tarihsel gelisimi anlatirken bazi 6grencilerde
stkilmalar gérdiim. Ders stiresinin dolmasindan dolayr neden STEAM egitimi onemlidir
noktasinda dersi bitirdim. STEAM egitiminin 6grencilerinin ilgisini ¢ektigini gordiim. Stkilma
emareleri gorsem de ilgiyle dinledikleri ¢ok belliydi. Cesitli sorular soranlar oldu. Haftaya
neler anlatacagimi merak edenler oldu... ”-AG (09.03.2022)

Tablodaki veriler genel olarak incelendiginde, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi
programinin birinci haftasina olumlu bir bakis agisina sahip olduklarini gérmekteyiz. Ogrenme-
Ogretme siirecinin eglenceli, 6gretici ve glizel oldugu; igerigin anlasilir, etkili ve keyifli oldugu,
materyallerin 6grenmeyi destekledigi ve icerigin bilgi, beceri edinmeyi ve farkli bakis agilari
kazandirmay1 hedefledigi vurgulanmaktadir. Ayrica, 6gretmen adaylart STEAM egitimine olan
ilgilerini ve gelecekte daha kapsamli bir sekilde 6grenme isteklerini dile getirmislerdir.
Egitimcilerin rolii konusunda ise Ogretmenlerin bilgiyi aktarirken 6grencilerde farkindalik

olusturma ve memnuniyet saglama becerisinin 6nemli oldugu ifade edilmistir.

4.1.1.2. Ikinci haftaya yonelik bulgular

Ikinci haftaya yonelik bulgular “Ogrenme-dgretme siireci”, “Materyal”, “Igerik” ve
“Egitimciye yonelik goriis” olmak iizere toplam dért tema altinda toplanmustir. Ikinci haftaya
ait bulgular incelendiginde, gretmen adaylarmin “Ogrenme-6gretme siireci” temasi altinda 14
goriis, “Materyal” temasi altinda 6 goriis, “Icerik” temas: altinda 71 gériis ve “Egitimciye
yonelik goriis” temasi altinda 2 goriis olmak tizere toplam 93 goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Bu goriisler 4 ana tema, 10 alt tema ve 40 koddan olusmaktadir.

Ikinci haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam 71
goriisle “Icerik” temasi oldugu belirlenmistir. Bu temanin “Igerigin 6grenme-6gretme siirecine
etkisi” alt temas1 altinda bulunan “Yeni bilgiler 6gretmesi” kodunun 16 goriisle, “Igerigin
niteligi” alt temas1 altinda bulunan “Faydali” kodunun 4 goriisle en yliksek frekansa sahip
kodlar oldugu goriilmektedir. STEAM egiminin ikinci haftasinda da igerik itibari ile STEAM
egitimine yonelik teorik bilgilerin verilmeye devam etmesi nedeniyle birinci hafta ile benzer

bulgular elde edilmistir.
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Tablo 4.2. ikinci haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar

Kodlar

ft

fi

Ogrenme-
Ogretme
Siireci

Ogrenme-ogretme siirecinin
niteligi

Eglenceli/ keyifli

Sikici

flham verici

Vakit alict

Ogretici

Giizel

14

14

Materyalin niteligi

Etkili (gorsel igerikli 6rnekler)

Materyal
4 Materyalin 6grenmeye etkisi

Materyalin ¢esitliligi

[CHT O NG OB SN SN I ORI NG

Kalici bilgi edinilmesi

Bilgiyi anlagilir hale getirmesi

N

[gerigin 6grenme-6gretme
slirecine etkisi

Detayli/ayrintili 6grenme

o

Yeni bilgiler 6gretmesi

[EEN
[op}

Anlagilir bilgiler vermesi

Aragtirmaya yapmaya yoneltmesi

Farkindalik olusturmasi

26

Icerigin niteligi

icerik

Verimli

Keyifli

Giizel/iyi

Gerekli

Onemli

Faydali

Kafa karistirici

Gtidiileyici

Farkli

Etkili

Yogun

flgi gekici

26

Igerigin kapsami

STEAM egitiminin egitim alanindaki 6nemi

STEAM egitimi hakkinda genel bir anlay1s

gelistirilmesi

Her bireyin 6grenmesi gereken bir egitim

Teorik

Diger

Egitim i¢eriginin daha yaygin hale gelmesi ve

geligmesi temennisi

R e AN L I R I I I R N L D S DS DS T

Icerigin mesleki agidan
etkisi

Gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi

konusunda bilgi

Meslek hayatinda uygulamanin yararli olmasi

Icerigin bilgi ve beceri
edinmeye etkisi

Farkli bakis agilar1 kazandirmasi

Gorsel sanatlar dersi (Sanat) ile STEAM
egitimi arasindaki baglantinin fark edilmesi.

Yaratici diigiinmeye etkisi

Bilimin giinliik hayata etkisi

71

Egitimciye
Yonelik Egitimcinin rolii
Goriis

Memnuniyet ifadesi

Egitimcinin ders anlatimi

R PP W W (RPIW DN

Toplam

93
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Alt temalara ait bulgular1 inceledigimizde “Ogrenme-6gretme siirecinin niteligi” alt
temasinda 14 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, genel olarak 6grenme-dgretme siirecini
eglenceli, keyifli, 6gretici ve giizel olarak degerlendirmisler. Bu, 6gretmen adaylari dersin etkili
bir sekilde islendigini ve 6grenmeyi motive edici bir atmosferin saglandigini gostermektedir.
Bazi1 6gretmen adaylari, siirecin sikici veya vakit alict oldugunu belirtmisler. Bununla birlikte,
bu goriisler diger 6gretmen adaylarinin olumlu goriisleriyle karsilastirildiginda daha az frekansa

sahiptir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Bugiinkii derste STEAM egitiminin daha da detaylarina girdik. Cesitli orneklerle
STEAM egitimini nasil yapildigini gérdiik. Disiplinler arasi entegrasyonu isledik. Keyifli bir

dersti. Ders benim icin etkiliydi, yeni seyler 6Srenmeme yardimci oldu. ”-OAl

“Materyalin niteligi” alt temasinda 2 goriis yer almaktadir. Ogretmen adaylari,
materyalin etkili oldugunu ve O6grenmeye olumlu bir etkisi oldugunu belirtmisler. Gorsel
igerikli 6rneklerin kullanilmasi ve bilgilerin anlagilir bir sekilde sunulmasi, materyalin kalitesini
artiran unsurlar olarak 6ne ¢ikmistir. “Materyalin 0grenmeye etkisi” alt temasinda 4 goriis
bulunmaktadir. Bu goriisler materyallerin ¢esitliligini ve bilgiyi anlasilir hale getirmesini

vurgulamistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri agagidaki gibidir:

“STEAM egitiminin teorik olarak almamiz ve bunu gérsellerle, videolarla, giinliik
yvasantidaki olaylarla, ozellikle bu alanda kendini geligtiren insanlarin bize ornek olarak
verilmesinin daha c¢ok ilham kaynagr oldugunu diisiiniiyorum. Dersin iceriginde verilen

uygulamali gérevler ve ig birliklerinin ¢ok etkili oldugunu diisiiniiyorum. Genel olarak verimli

bir dersti.”-OA13

“Igerigin dgrenme-ogretme siirecine etkisi” alt temasinda 26 goriis yer almaktadir.
Ogretmen adaylari, icerigin detayli ve ayrmtili dgrenmeyi sagladigini, yeni bilgilerin
ogretildigini, anlagilir bilgilerin verildigini, arastirmaya yonlendirdigini ve farkindalik

olusturdugunu belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Bugiin STEAM egitimini daha ayrintili bir sekilde 6grenmeye basladim. Sanata bilim,
teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarini nasil entegre ederiz bunun hakkinda diisiinmemi
sagladi. Ders asir1 ilgimi ¢ekiyor. Bir stirii sanat¢t adi notu aldim ve ilgimi ¢ceken diger konular

arastiracagim. ’~-0A2
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“Ders giizeldi ama biraz sikildim. Haricinde icerik ¢ok iyiydi. Tiim dallara ilgim arttt.

Bundan sonra oniime gelen tiim dallar: arastirmaya calisacagim.”-OA3

“Igerigin niteligi” alt temasinda 26 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, igerigin
verimli, keyifli, giizel, gerekli, 6nemli, faydali, etkili, yogun, ilgi ¢ekici gibi olumlu niteliklere
sahip oldugunu ifade etmislerdir. Bununla birlikte, baz1 6gretmen adaylar1 icerigin kafa
karistirict olabilecegini belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki
gibidir:

“Giizel, verimli ve eglenceli bir dersti. Bir¢ok bilgi 6grendik ve tartistik. STEAM, STEM
degil. STEAM herkesin Ogrenmesi, egitimini almasi gereken bir program. Ogrendigim,

egitimini gordiigiim icin ben ve gelecekteki ogrencilerim ¢ok sansl. ”-OA6

“Igerigin kapsam1” alt temasinda 4 goriis yer almaktadir. Ogretmen adaylari, STEAM
egitiminin egitim alanindaki dnemini vurgulamis, genel bir anlayis gelistirilmesi gerektigini
ifade etmislerdir. Ayrica, icerigin daha yaygin hale gelmesi ve gelismesi temennisinde

bulunmuslardir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri agagidaki gibidir:

“Yararli ve faydal oldugunu ve gelecek nesiller icin onemli oldugunu diigiiniiyorum.

Umarim ileride okullarda daha fazla 6neme sahip olup egitimde uygulanir.”-OA22

“Ierigin mesleki acidan etkisi” alt temasinda 5 goriis bulunmaktadir. Ogretmen
adaylari, icerigin gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi konusunda bilgi sagladigini ve
meslek hayatinda uygulamanin yararli oldugunu ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Icerik olarak bircok konuda aydinlandigimi diisiiniiyorum. Ayni zamanda ¢ok keyif
aldim. Bir ogretmen aday adayt olarak benim i¢in 6nemli konular: o6grenmis oldum. Bu dersteki
icerik sayesinde meslek sahibi olacagim zaman yaratict ve gelistirici bir ogretmen olacagimi

diistiniiyorum. Oldukga etkiliydi. ”-OA14

“Igerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi” alt temasinda 8 goriis bulunmaktadir.
Ogretmen adaylari, icerigin farkli bakis acilar1 kazandirdigini, gérsel sanatlar dersi ile STEAM
egitimi arasindaki baglantiy1 fark ettirdigini, yaratici diisiinmeye etkisi oldugunu ve bilimin
giinliik hayata etkisine katki sagladigini belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen
goriislerden biri asagidaki gibidir:
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“STEAM egitimi diger disiplinlerle iliskilendirerek nasil ders plant hazirlayacagimizi
ogrenmis olduk. Olduk¢a farkli ve yaratici aymi zamanda daha kolay 6grenmenin nasil

olustugunu anlamamiza ve farkl bakis agisi gelistirmeme neden oldu.’-OA35

“Egitimcinin rolii” alt temasinda 2 goriis yer almaktadir. Ogretmen adaylar1, genel
olarak egitimcinin roliinii olumlu bulmuslardir. Ogretmenlerinin ders anlatimindan memnun
olduklarini ve bu konuda bir memnuniyet ifadesinde bulunduklarini belirtmislerdir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Yaratici sanat¢ilarin teknigi ¢cok hosuma gitti. Yeni tekniklerin, farkl ilgi alanlart ile
nastl etkilesime girdigini ogrendim. Bana ¢ok sey katti. Hocamin anlatimi ¢ok giizeldi. STEAM

alanlarim her birey 6grenmeli diye diisiiniiyorum. ’-0OA33
Arastirmacinin giinliigiinden bu haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer verilmistir:

“...Ogrencilerde merak uyandirmak ve derse dikkatlerini cekmek amaciyla Refik
Anadolu’nun ¢alismalarimi anlatan bir video izleyerek derse basladim. Video izlerken arada
konuyla ilgili sorular sordum. Ogrencilerden bir iki tanesi hari¢ Refik Anadol u duyan, taniyan
ogrenci yoktu... Daha sonra Georgette Yakman tarafindan hazirlanan STEAM piramidinin
gorselini dgrencilere dagittim ve STEAM de bulunan disiplinleri ayrintili olarak anlattim.
STEAM egitiminde sanatin yerini hangi alanlarda kullandigini ornek gorseller iizerinden
agiklayarak “Sizce bu ¢alismanin amaci nedir, hangi disiplinler ile ig birligi yapilnmistir gibi
sorular yonelttim”. BU haftaki ders benim icin olduk¢a verimli gecti. Ogrencilerin derse

katilimi oldukga iyiydi. Keyifli bir ders stireci gegirdik. ’-AG(16.03.2022)

Sonug olarak, 6gretmen adaylar1 Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsamindaki
STEAM egitimi programinin ikinci haftasina yonelik genel olarak olumlu gortislere sahiptir.
Ogrenme-6gretme siireci, 6gretmen adaylar1 icin eglenceli, keyifli, dgretici ve giizel bir
deneyim olarak degerlendirilmistir. Materyallerin etkili oldugu ve 6grenmeyi destekledigi
belirtilmistir. Igerik, 6gretmen adaylarmin ayrmtili ve detayli grenme sagladigi, yeni bilgiler
Ogrettigi, anlasilir bilgiler verdigi, arastirmaya yonlendirdigi ve farkindalik olusturdugu
seklinde degerlendirilmistir. Ogretmen adaylar1 igerigin genel olarak verimli, keyifli, giizel,
gerekli, onemli, faydali, etkili, ilgi cekici oldugunu ifade etmislerdir. STEAM egitimi
programinin genel bir anlayis gelistirmesi, igerigin daha yaygin hale gelmesi ve geligsmesi

temennileri 6ne ¢ikmistir. Ayrica, icerigin mesleki acidan gelecekte nasil bir egitim verilmesi
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gerektigi konusunda bilgi sagladigi ve meslek hayatinda uygulamanin yararli oldugu

distiniilmistiir.

4.1.1.3. Ugiincii haftaya yonelik bulgular

Ucgiincii haftaya yonelik bulgular “Ogrenme-dgretme siireci”, “Materyal”, “Igerik” ve
“Egitimciye yonelik goriis” olmak iizere toplam dért tema altinda toplanmustir. Ugiincii haftaya
ait bulgular incelendiginde, 6gretmen adaylarinin “Ogrenme-dgretme siireci” temasi altinda 29
goriis, “Materyal” temas: altinda 8 goriis, “Icerik” temas: altinda 14 goriis ve “Egitimciye
yonelik goriis” temasi altinda 2 goriis olmak iizere toplam 53 goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Bu goriisler 4 ana tema, 9 alt tema ve 23 koddan olusmaktadir.

Tablo 4.3. Ugiincii haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar foofo fe
Verimli bir ders 3
Ogrenme-gretme siirecinin _Kalicl 1 6
o0grenmeye etkisi Kapsamli 1
Ogretici 1
Ogrenme- Giizel 9
Ogretme . . 29
Siireci Keyifli/ eglenceli 5
Ogrenme-ogretme siirecinin _AKLif 1 23
niteligi Farkli etkinlik 1
Siiriikleyici 1
Etkili 6
Iyi 1
Materyalin niteligi Eglenceli 3 7
Materyal Etkili 3 8
Materyalin 6grenmeye etkisi Yaparak yasayarak grenme 1 1
Igerigin 6grenmeye etkisi ~ Yeni bilgiler dgretti 5 5
L Giizel 3
Igerigin niteligi " 4
Odev yaparken zevk alinan tek ders 1
icerik [gerigin kapsami [“Jygulamaya dayali 2 2 14
Oncelik verilmesi gereken konu bilgisi 1
Igerigin bilgi ve beceri Daha yaratic1 bir kigilige sahip olma 1 3
edinmeye etkisi Yaraticiligin insana farkli 6zellikler
o 1
kazandirdig: bilgisi
Egitimciye Ders isleme tarzi 1
Yonelik Egitimcinin rolii 2 2
Gériisler Memnuniyet ifadesi 1
Toplam 53

Ucgiincii haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam 29

goriisle “Ogrenme-ogretme siireci” temast oldugu belirlenmistir. Bu temanm “Ogrenme-
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~ 99

Ogretme siirecinin niteligi” alt temasi altinda bulunan “Giizel” kodunun 9 goriisle en yiliksek
frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir. STEAM egiminin ii¢lincli haftasinda 6gretmen
adaylarinin derse dikkatini ¢ekmek i¢in farkli boyutta iki adet atag verilerek en uzun, tek basina
ayakta durabilen ve en yaratici heykel tasarimini yapmalar1 saglanarak konu anlatimina
gecilmistir. Dersin devaminda ise teknoloji yaraticiligi oldiiriir/gelistirir tezi ve antitezi
tartisilarak verimli bir ders siireci gegirilmistir. Elde edilen bulgu, ders siirecinde yapilan bu
etkinliklerle, 6gretmen adaylarinin O6grenme-6gretme siirecini  genellikle giizel, keyifli,

eglenceli bulduklarini gésteren 6nemli bir bulgudur.

STEAM egitiminin birinci ve ikinci haftasinda teorik bilgilerin verilmesinden dolayi
“Igerik” temasina ait daha fazla bulgu elde edilirken iiciincii haftada farkli etkinliklerin
yapilmasindan dolay1 “Ogrenme-dgretme siireci” temasina ait bulgu oraninin daha fazla oldugu

goriilmektedir.

Alt temalara ait bulgular inceledigimizde “Ogrenme-6gretme siirecinin dgrenmeye
etkisi” alt temasinda 6 gorlis bulundugu goriilmektedir. Verilen dersin 6grenmeye verimli,
kalic1, kapsamli ve dgretici oldugu ifade edilmistir. “Ogrenme-dgretme siirecinin niteligi” alt
temasinda 23 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, 6grenme-6gretme siirecinin genellikle
giizel, keyifli, eglenceli, aktif, farkli etkinliklerle dolu ve etkili oldugunu belirtmislerdir. Bu
bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Yaraticilik konusunda deneysel bir ¢alisma yaptik. Cok faydali aymi zamanda
eglenceli bir ¢alisma gerceklestirdik. Daha sonra egitimde yaraticilik karsilikli goriigler

esliginde islendi. Son olarak miinazara yaptik. ”-OA31

“Yaraticihik hakkinda bilgilendirme yapildi. Teknoloji hakkinda miinazaralarda
bulunduk. Teknolojinin yaraticiligi, hayal tiriinlerini 6ldiiriip 6ldiirmedigini savunduk. Verimli

bir ders oldugunu diisiiniiyorum.”’-OA9

“Materyalin niteligi” alt temasinda 7 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylart
materyallerin genellikle 1yi, eglenceli ve etkili oldugunu ifade etmektedirler. Ayrica
materyallerin dersin 6grenme-6gretme silirecine olumlu bir etkisi oldugunu diistinmektedirler.
“Materyalin 6grenmeye etkisi” alt temasi ise yaparak yasayarak 6grenme iizerinde bir vurgu

oldugunu gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:
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“Yaraticilik iizerine tanim, amag, olumlu ve olumsuz rolleri igledik. Bunun yaninda telli
atac: yaraticiliga doniistiirmeye ¢alismak oldukga etkili deneyimdi. Gergek gozlem ¢alismast
vaparak yasayarak, 6grenerek gergek ogrenci olduk. Yaraticihigi tammaya yakin olduk. Bunun
yamnda 6grenci arkadaglarimizin ¢aliymalarinin ne kadar yaratici oldugu, ne kadar basarili

oldugu gibi niteliklerini degerlendirmek iyi oldu. ’-OAS

Icerik temasinda, toplam 14 goriis bulunmaktadir. “Igerigin dgrenmeye etkisi” alt
temasinda, Ogretmen adaylar1 icerigin yeni bilgiler dgrettigini ifade etmektedirler. “Icerigin
niteligi” alt temasinda, icerigin genellikle giizel oldugu belirtilmektedir. Ayrica, 6gretmen
adaylarinin dersi 6dev yaparken zevk aldiklart tek ders olarak gordiikleri ifade edilmektedir.
“Igerigin kapsami” alt temasinda, igerigin uygulamaya dayali oldugu belirtilmektedir”.
“Igerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi” alt temasinda ise dncelik verilmesi gereken konu
bilgisi ve yaratict bir kisilige sahip olmanin 6nemi vurgulanmaktadir. Ayrica, yaraticiligin
insana farkli 6zellikler kazandirdigi bilgisi de dikkat gekmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen
goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Yaratici bireyin ozelliklerini konustuk. Bu dersten hocamizin konusmalarindan sonra
biraz daha insanlarin diisiincelerini umursamadan, icimden geldigi sekilde yaratici kisiligin
ortaya ¢itkmasina izin verecegim. Teknolojinin yaraticiliga etkisi konulu miinazara yaptik.

Gayet keyifle ders isledik. Odevleri yaparken zevk aldigim tek ders.”-OA2

“Egitimciye yonelik goriisler” temasinda, 2 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari,
egitimcinin roliiniin ve ders isleme tarzinin 6nemli oldugunu ifade etmektedirler. Ayrica, bir
O0gretmen adayimnin egitimciden memnuniyet ifadesi bulunmaktadir. Bu bulguya yonelik

belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“...Miinazara yaptik ve ogretici bir ders gecirdim. Keyifliydi, hocamiza tesekkiirler. -
OA8

Arastirmacinin giinliiglinden bu haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer verilmistir:

“Bugiinkii dersimizin konusu STEAM egitiminde yaraticilik ve inovasyon konusuydu.
Derse baslamadan once dikkat ¢cekmek amaciyla 6grencilere 2 adet atas dagittim. Hepsi ¢ok
meraklandi. Ne oldugunu anlamadilar. 5 dakika i¢inde en uzun en yaratici ve tek basina ayakta
durabilen bir heykel tasarimi yapmalarini istedim. Once sasirdilar sonra ataslar: agmaya egip

biikmeye ve sekil vermeye basladilar. Kimisi biraz zorlandi, ataslar: kiranlar oldu ama sonunda
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giizel isler ortaya c¢ikti. Siire bitiminde tiim heykelleri on siraya koyduk ve degerlendirdik.
Osrencilerle beraber en begendikleri heykeli birinci olarak sectik... Daha sonrasinda
yvaraticilik kavramint daha iyi anlamalart icin bir reklam filmi izledik ve bunun tizerine farkl
sorular sordum. Yaraticilik konusu olduk¢a ilgilerini c¢ekti. Egitimde yaraticilik iizerine
konusmalar yaptik... ”-AG (23.03.2022)

Genel olarak, dgretmen adaylarmin Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinin STEAM
egitimi programinin {i¢iincli haftasinda 6grenme-6gretme siirecinin etkili, keyifli, glizel ve
stiriikleyici oldugunu diisiindiiklerini gostermektedir. Materyallerin iyi, eglenceli ve etkili
oldugu, igerigin yeni bilgiler 6grettigi ve 6gretmen adaylarinin 6dev yaparken zevk aldiklari bir
ders oldugu belirtilmektedir. Ayrica, 6gretmen adaylar1 egitimcinin roliinii ve ders isleme
tarzin1 onemsedikleri goriilmektedir. Bu yorumlar, 6gretmen adaylarinin STEAM odakli Gorsel
Sanatlar Ogretimi Il dersinin etkili bir 6grenme ortami sagladigina inandiklarini

gostermektedir.

4.1.1.4. Dordiincii haftaya yonelik bulgular

Dérdiincii haftaya yonelik bulgular “Ogrenme-dgretme siireci”, “Materyal”, “Igerik” ve
“Egitimciye yonelik goriis” olmak iizere toplam dort tema altinda toplanmistir. Dordiincii
haftaya ait bulgular incelendiginde, dgretmen adaylarinin “Ogrenme-dgretme siireci” temasi
altinda 27 goriis, “Materyal” temas1 altinda 6 goriis, “Icerik” temas: altinda 56 goriis ve
“Egitimciye yonelik goriis” temasi altinda 5 goriis olmak iizere toplam 94 goriis bildirdikleri

goriilmektedir. Bu goriisler 4 ana tema, 10 alt tema ve 28 koddan olugsmaktadir.

Dordiincii haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekans: en yiiksek temanin toplam
56 goriisle “Icerik” temas1 oldugu belirlenmistir. Bu temanin “I¢erigin STEAM etkinligi ve ders
plan1 hazirlamaya etkisi” alt temas1 altinda bulunan “Ders planinin nasil yapilacagina dair
bilgiler 6gretmesi” kodunun 15 goriisle en yiiksek frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir.
STEAM egiminin dordiincii haftasinda icerik itibari ile ders plani hazirlama ilkelerine yonelik
detayli bilgi verilmesinden ve 6rnek ders planinin incelenmesinden dolay: “Ders planinin nasil
yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi” kodunun en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmektedir.
Bu bulgu 6gretmen adaylarinin STEAM egitimine yonelik ders planlarinin nasil hazirlanmasi

gerektigine dair bilgileri edindiklerini gdsteren 6nemli bir bulgudur.
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Tablo 4.4. Dordiincii haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar LI (S {
Ogrenme-ogretme siirecinin _Verilen ddevlerin dgrenmeye etkisi 6 10
ogrenmeye etkisi Motivasyon arttirict 4
Eglenceli/ keyifli 4
Qgretme_ ov . " . L. Alel 1
Ogrenme grenme-Ggretme siirecinin Ogretici 5 15 27
Siireci niteligi g
Giinliik yazmanin sikici olmasi 1
Giizel 7
Ogrenme-gretme siirecinin  STEAM egitiminin 6grenilmesinden duyulan 5 9
Ogretmen adaylarina etkisi  memnuniyet
L Etkili (gorsel igerikli 6rnekler) 2
Materyalin niteligi — . - 3
Materyalin igerigi desteklemesi 1
Materyal ST 6
) . Kalic1 bilgi edinilmesi 1
Materyalin 6grenmeye etkisi — ; - 3
Bilgiyi anlasilir hale getirmesi 2
R . .. Yeni bilgiler 6gretmesi 11
Igerigin 6grenmeye etkisi S 7 13
Anlagilir bilgiler vermesi 2
Verimli 3
Giizel 2
S Onemli 3
I¢erigin niteligi -
Faydali/gerekli 4 16
Merak uyandirici 1
. Karmagik 1
Igerik Uygulamali 1 56
Teorik 1
S . Gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi 3
Igenigin meslel agidan - konusunda bilgi 6
ISI
Meslek hayatinda uygulamanin yararli olmast 3
Ders planinin nasil yapilacagina dair bilgiler 15
fgerigin STEAM etkinligi ve O8retmesi 21
ders plani hazirlamaya etkisi STEAM egitim ile ilgili ders planmimn nasil 6
yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi
Egitimciye Egitimcinin ders anlatimi
Yonelik Egitimcinin rold Memnuniyet ifadesi 2 5 5
Goriis Egitimcinin 6grencilerle iletisimi
Toplam 94

Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Plan nedir? Plan yapmak neden énemlidir? Iyi bir planda olmas: gerekenleri
ogrendik. Etkili plan hazirlamada hangi sorulara yanit arandigi hakkinda bilgilendirmeler
vapildi. Plan ve plan hazirlama siireci, ders plani 6gelerini ogrendik. Plani yillik ve giinliik

plan olarak inceledik. Ders plani nasil hazirlanmali, ders materyali araciligi ile maddeleri
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acikladik. Kelime anlamlar: orneklemeler yapildi. Hocamizin kendine ait ders planini ornek

olarak gozden gecirdik. ’-0OA31

Alt temalara ait bulgular incelendiginde “Ogrenme-dgretme siirecinin dgrenmeye
etkisi” alt temasinda 10 goriis bulundugu goriilmektedir. Ogretmen adaylar1 verilen 6devlerin
O0grenme siirecini etkiledigini ve bu siirecinin motivasyonlarin1 arttirdigini belirtmistir.
Ogretmen adaylar1 dersin eglenceli/keyifli, akici, dgretici, giinliik yazmanin sikict oldugu
disinda giizel bir 6grenme-6gretme siirecine sahip oldugunu diisiinmektedirler. “Ogrenme -
Ogretme silirecinin  Ogretmen adaylarina etkisi” alt temasinda, STEAM egitiminin
ogrenilmesinden duyduklart memnuniyeti vurgulamistir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Oncelikle dersin basinda yazdigimiz hikayeler ile baglamamiz bizi derse dair giidiiledi
ve diger arkadaslarimiz i¢in bir yon oldu. Bu gibi etkinliklerin yapilmasi ve sinifta birbirimize
okumamiz daha sonra yapacagimiz etkinliklerde fikir beyan eder. Storyboard ¢alismasi
ekstradan bir katki oluyor. Ogrencinin hayal giiciinii nasil aktardigim gozlemleyebilirim.
STEAM egitimine gore yaptigimiz kazammlar ilerideki konularda bize birer yon olur. Bu
dersin en iyi avantaji teorik dersle tek kalmryoruz ayni zamanda uygulamali yapilmas: ¢ok daha

iyi kavramamiza yardimct oluyor. Gelecek ders icin bilgi verilmesi ekstradan miikemmel. -

0A24

“Materyalin niteligi” alt temasinda, 3 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari,
materyallerin etkili oldugunu ve igerigi destekledigini dile getirmistir. Ozellikle gorsel igerikli
orneklerin etkili oldugu belirtilmistir. “Materyalin 6grenmeye etkisi” alt temasinda ise 3 goriis
bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, materyallerin kalic1 bilgi edinilmesine ve bilginin anlasilir
hale getirilmesine yardimci oldugunu ifade etmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden

biri asagidaki gibidir:

“Bugiin STEAM egitimi ile birlikte Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programu ile giinliik
planlama programi hazirlamayt ogrendik. Plan hazirlama 7 baslik altinda incelenir. Bigimsel,
girig gelisme, sonug, ol¢gme-degerlendirme, kaynaklar ve ekler boliimii. Ben bugtinkii icerigi
begendim ¢iinkii materyal verilerek iglenilen bir ders oldugunu diisiiniiyorum. Bu sayede dersi

daha iyi anliyorum.”’-OA10

“Igerigin 6grenmeye etkisi alt temasinda” 13 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari,

dersin yeni bilgiler dgrettigini ve anlasilir bilgiler verdigini ifade etmistir. “Igerigin niteligi” alt
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temasinda ise 16 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, icerigin genellikle verimli, giizel,
onemli, faydali/gerekli, merak uyandirici, karmasik, uygulamali ve teorik oldugunu

diisiinmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Bugiinkii dersimizde ders plant yapmayr ogrendik. Ders plant yaparken hangi
asamalardan gegecegimizi, nasil yol izlememiz gerektigi bilgisini aldik. Bu sayede etkinlik plant

yaparken zorlanmadan ilerleyebiliriz. Ders bizim igin verimli ve giizel gecti. ”-OA7

“Ierigin mesleki agidan etkisi” alt temasinda, 6 goriis bulunmaktadir. Ogretmen
adaylari, icerigin gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi konusunda bilgi sagladigini ve
meslek hayatinda uygulamanin yararli oldugunu diisiindiigiinii belirtmistir. “Icerigin STEAM
etkinligi ve ders plan1 hazirlamaya etkisi” alt temasinda ise 21 goriis bulunmaktadir. Ogretmen
adaylari, igerigin ders planinin nasil yapilacagina dair bilgiler sagladigini ve STEAM egitimi
ile ilgili ders planinin nasil yapilacagina dair bilgiler edinildigini ifade etmistir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Bugiin bu dersin ne kadar onemli oldugunu bir kez daha anladim. Devamsizlik
vapmamam gerektigini anladim. Ciinkii bu ders bu okuldan mezun olduktan sonrasi icin ana
temelleri atiyor. Ileride égrencilerime sade bilgiden cok eglenceli, verimli ve kalici bir resim
dersi vermek i¢in bu dersi, bu konular: biiyiik bir firsat olarak gériiyorum. Endisesini yasadigim
bazi durumlar i¢in kurtarici bir ders oldugunu diigiiniiyorum. Elimden geldigi kadar katkida
bulunmaya ¢alistyorum. Klise bir ogretmen olmaktan ya da resim derslerine bog bakislardan

styirmak adina bu dersi 6nemli buluyorum. ’-0OA3

“Egitimciye yonelik goriisler” alt temasinda 5 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari,
egitimcinin roliinii ve ders anlatimin1 dnemsemekte, memnuniyet ifadeleri kullanmaktadirlar.
Ayrica, bir 6gretmen adayi egitimcinin dgrencilerle iletisimine de deginmektedir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Bugiin ders programint STEAM e uygun nasil hazirlariz bunu é6grendik. Program
hazirlama konusunda tecriibem var ama bunu farkl derslerle iliskilendirmek nasil olacak
merak ediyorum. Ogretmenimizin anlatimim ¢ok sevdigim icin aklimdaki sorular rahatca

sorabiliyorum...”-OA2

Arastirmacininin giinliigiinden dordiincii haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:
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...2. derste ders plant hazirlama ilkelerini agikladik. Derse “Hayatimizi planlayarak mi
yasarsmniz? Plan yapmak onemli midir? Neden onemlidir?” gibi sorularak basladim. Bir
ogretmen i¢in giinliik plan hazirlamanin neden onemli oldugu iizerine konustuk. Giinliik plan
hazirlarken dikkat etmemiz gereken noktalari belirttim. Gerekli aciklamalar: yaptiktan sonra
ogrencilere STEAM ders plani sablonunu dagittim. Bir ders planinda bulunmas: gereken
boliimleri ayrintilart ile birlikte ornekler vererek acikladim...Kendi hazirlamis oldugum ornek
STEAM ders plani iizerinden nelere dikkat etmeleri gerektigini tekrar acikladim. Ornek plan
olduk¢a dikkatlerine c¢ekti ve ilgiyle dinlediler... Verimli bir ders siireci gecirdigimizi
diisiiniiyorum. ’-AG (06.04.2022)

Ozet olarak, 6gretmen adaylar1 STEAM egitimi programmin dérdiincii haftasinda
olumlu bir deneyim yasadiklarini ifade etmistir. Ogrenme-dgretme siireci, materyal, icerik ve
egitimci faktorleri 6gretmen adaylarinin 6grenme deneyimini olumlu ydnde etkilemistir.
Ogretmen adaylar1 6grenme-6gretme siirecinin eglenceli, keyifli, akici ve 6gretici oldugunu
belirtmiglerdir. Verilen 6devlerin 6grenmeyi motive ettigi ve materyallerin etkili oldugu
vurgulanmistir. Icerik, gretmen adaylarina yeni bilgiler ve anlagilir bilgiler saglamistir.
Ayrica, icerigin mesleki acidan 6nemli oldugu ve gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi
konusunda bilgi sagladig1 ifade edilmistir. icerik ayn1 zamanda STEAM etkinligi ve ders plani
hazirlama konusunda o6gretmen adaylarina rehberlik etmistir. Egitimcilerin ders anlatima,

memnuniyet ifadesi ve 6grencilerle iletisimi olumlu sekilde degerlendirilmistir.

4.1.1.5. Besinci haftaya yonelik bulgular

Besinci haftaya yonelik bulgular “Ogrenme-6gretme siireci”, “Materyal”, “Igerik” ve
“Egitimciye yonelik goriis” olmak iizere toplam dort tema altinda toplanmistir Besinci haftaya
ait bulgular incelendiginde gretmen adaylarinmn “Ogrenme-dgretme siireci” temasi altinda 48
gorils, “Materyal” temasi altinda 16 goriis, “Igerik” temasi altinda 47 goriis ve “Egitimciye
yonelik goriis” temasi altinda 5 goriis olmak {izere toplam 116 goriis bildirdikleri

gorilmektedir. Bu goriisler 4 ana tema, 11 alt tema ve 32 koddan olusmaktadir.

Besinci haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam 48
goriisle “Ogrenme-Ogretme Siireci” temas1 ve 47 goriisle “Igerik” temas1 oldugu belirlenmistir.
“Ogrenme-Ogretme Siireci” temasmin “Ogrenme-6gretme siirecinin dgretmen adaylarina
etkisi” alt temasi altinda bulunan “Ders plani incelemenin etkisi” kodu, 10 goriisle en yiliksek
frekansa sahip koddur. Ders siirecinde 6rnek ders planlanin incelenmesi 6gretmen adaylarinm

bu egitim modeline yonelik nasil plan hazirlamalar1 gerektigine dair fikir iiretmelerini sagladigi
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icin “Ders plan1 incelemenin etkisi” kodunu en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmektedir.

“Icerik” temasinda ise “Igerigin 6grenmeye etkisi” alt temasinda bulunan “Proje tabanl

O0grenme modelini Ogretmesi” kodu 16 goriisle en yiiksek frekansa sahip kod oldugu

gorilmektedir. STEAM egiminin besinci haftasinda igerik itibari ile proje tabanli 6grenme ve

bu 6grenme modeline gore ders plani hazirlayabilme gibi konular1 kapsamasindan dolay1 “Proje

tabanli 6grenme modelini 6gretmesi” kodunun en yliksek frekansa sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.5. Besinci haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar fo T
Verilen ddevlerin 6grenmeye etkisi 7
Ogrenme-6gretme siirecinin ~ Ogretim programi kullanim bilgisine etkisi 15
ogrenmeye etkisi Ogretme- 6grenme siirecinin farkl alanlari 7
iliskilendirmeye etkisi
Eglenceli/ keyifli 5
Ogrenme-6gretme siirecinin _S1K1c1 1 14
Ogrenme- niteligi Ogretici 4
Ogretme Giizel 4 48
Sireci STEAM egitiminin 6grenilmesinden duyulan 2
memnuniyet
) ~Ders plani sunumu 3
ngenme-ogretme sureemnin Yapilan uygulamalar sonucunda geri bildirimin 19
ogretmen adaylarina etkisi etkisi 1
Ders plani incelemenin etkisi 10
Yapilan uygulamalarin 6grenciye etkisi 3
Etkili olmas1 3
Farkli 1
Materyalin niteligi Ilgi ¢ekici 3 11
Materyal flham verici 1 16
Materyalin icerigi desteklemesi 3
] . Kalic1 bilgi edinilmesi/ 6gretici 2
Materyalin 6grenmeye etkisi — - - 5
Bilgiyi anlagilir hale getirmesi 3
Yeni bilgiler 6gretmesi 11
Icerigin 6grenmeye etkisi  Proje tabanli grenme modelini 6gretmesi 16 28
Anlagilir bilgiler vermesi 1
Verimli 5
Igerigin niteligi Onemli 3 9
Igerik Yogun 1 47
Icerigin kapsami Teorik olmasi 1 1
Igerigin STEAM etkinligi ve  STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil 7 7
ders plan1 hazirlamaya etkisi  yapilacagina dair bilgiler gretmesi
L . Igerigin 6grenciye gesitli beceriler 1
Igerlgm bilgi ve l_oe_cerl kazandirmast 2
edinmeye etkisi
Farkl1 bakis agilar1 kazandirmasi 1
Egitimcinin ders anlatimi 2
Egitimciye e . . .
Yonelik Goriis Egitimcinin rolii Kisisel ozelligi 1 5 5
Memnuniyet ifadesi 2
Toplam 116
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“Ogrenme-6gretme siirecinin dgrenmeye etkisi” alt temasinda 15 goriis bulunmaktadir.
Ogretmen adaylari, dersin farkli alanlari iliskilendirme becerisi kazandirdigini ifade etmistir.
Bu bulgu, 6gretmen adaylarinin STEAM yaklagimiyla farkli disiplinler arasinda baglantilar
kurmay1 ve entegre etmeyi 6grendigini gdstermektedir. Ogretmen adaylar1 verilen ddevlerin
o0grenmeyi olumlu yonde etkiledigini, 6grenmeyi pekistirdigini ve uygulama becerilerini

gelistirdigini ifade etmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:

“Ders planlarini inceledik. STEAM egitiminin programlarimizda ne gsekilde yerini
alabilecegi hakkinda konustuk. Fen dersi ile gorsel sanatlar dersinin bir araya gelmesiyle
olusan programlar iizerine konustuk. Proje tabanli 6Srenmeyi gordiik. Ogrencinin daha aktif

oldugunu, 6gretmenin rehber oldugunu 6grendik. ’-OA3
“Proje tabanl 6grenme hakkinda bilgi edindim. Giizel ve keyifli bir dersti... "-OAIS

“Materyalin niteligi” alt temasinda, 3 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari,
materyallerin etkili oldugunu ve igerigi destekledigini sdylemistir. Ogretmen adaylar1 ayrica
materyallerin ilgi ¢ekici ve ilham verici oldugunu da belirtmistir. “Materyalin 6grenmeye
etkisi” alt temasinda ise 5 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, materyallerin bilginin kalic
hale gelmesine ve anlasilir hale getirilmesine yardimer oldugunu ifade etmistir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:

“Hazirladigimiz ders planlarini inceledik. Daha sonra ve proje tabanli ogrenmeyi
isledik. Bununla ilgili video izledik. Proje tabanli ogrenme ile ilgili ornek ders planini
inceledik. Bununla ilgili hocanin ornek hazirladigi materyali gordiik. Yani ornekler ve

materyal destegi ile daha ogretici, anlasilir bir ders oldu.”-OA26

“Oldukg¢a verimli gegti. Materyaller ilgi ¢ekiciydi. Dersin ilk baslangi¢c dakikasindan
son dakikaya kadar dolu dolu gecti. Farkli bakis acilart kazandwrdi, keyifliydi. Ders plam
hazirlandr. ”-OA14

“Igerigin 6grenmeye etkisi” alt temasinda 28 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari,
dersin yeni bilgiler 6grettigini ve proje tabanli 6grenme modelini benimsedigini belirtmistir.
Bu, 6gretmen adaylarinin yeni beceriler kazanarak 6grenmeyi derinlestirdigini gostermektedir.
“Igerigin niteligi” alt temasinda, 5 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, icerigin verimli ve
onemli oldugunu ifade etmistir. “Igerigin STEAM etkinligi ve ders plan1 hazirlamaya etkisi”

alt temasinda 6gretmen adaylari igerigin STEAM egitimiyle ilgili ders plan1 yapma konusunda
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bilgi sagladigini belirtmistir. “Icerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi” alt temasinda ise
Ogretmen adaylar igerigin Ogrencilere cesitli beceriler kazandirdigir ve farkli bakis acgilari

kazandirdigini belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Proje Ve proje tabanli 6grenme yaklasimi kavramlarimmi ogrenmis olduk. STEAM

kavramina dayanarak fen dersinden yararlamip ders programi hazirladik ve verimli bir giin

oldu. ’-0A30

“Proje tabanli 6grenme, daha once isledigimiz STEAM egitimi ile iliskilidir. STEAM
egitimi olustururken proje tabanli ogrenmede oOgrenciye kazandirilan arastirma becerisi,
iletisim becerisi, sorumluluk duygularini artmasi ve bilgiyi yapilandirabilme gibi katkilari olur
ve yol gosterir. Proje tabanli 6grenmede olusturulan asamalar olugturulur. Gérsel sanatlar
programi olustururken STEAM egitimini kullanarak kapsamli arastirma ve farkli alanlardan

kazanmimlar alarak ortak is ortaya cikarir.”-OA24

“Egitimcinin rolii” alt temasinda 5 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, egitimcinin
ders anlatimi begenmekte ve memnuniyet ifadeleri kullanmaktadir. Bu bulguya yonelik

belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“...Herhangi bir problem dogrultusunda kullanilan proje tabanli 6grenme hayatimizi
kolaylastiracaktir. Bu dersi ¢ok onemli buluyorum. Hocamiz dersi son derece titizlik ile

anlatiyor. Bu konuda sansli oldugumuzu soyleyebilirim.”-OA3

Arastirmacininin  giinliiglinden besinci haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:

113

2. derse kendi yapmis oldugum sanat robotunu ogrencilere gosterip ne
olabilecegine dair fikir iiretmelerini isteyerek basladim. Elimdeki materyalin ne oldugunu
daha sonra agiklayacagimi belirterek proje tabanli 6grenme konusu gectim. Proje tabanli
ogrenme hakkinda sunum iizerinden gerekli tiim aciklamalar: yaptim... Son ders 6grencilerin
sanat robotu hakkinda fikirlerini aldim. Daha sonra bunu ne amagla yaptigimi agiklayp proje
tabanli 6grenme modeline gére hazirlanmis STEAM ders planint 6grencilere ayrintilariyla

actkladim. Sanat robotu o6grencilerinin ¢ok ilgisini ¢ekti. Nasil yapildigini inceleyenler

oldu... ”-AG (06.04.2022)

Ozet olarak, dgretmen adaylari STEAM egitimi programimin besinci haftasinda

genellikle pozitif bir deneyim yasamislardir. Ogrenme-6gretme siireci, materyaller, icerik ve
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egitimci faktorleri 6gretmen adaylarinin 6grenme deneyimini etkilemistir. Ogretmen adaylar,
dersin farkli alanlart iligkilendirmeyi Ogretmesini, ddevlerin 0grenmeyi pekistirmesini ve
materyallerin etkili olmasmi vurgulamislardir. Icerik, dgretmen adaylarmna yeni bilgiler
Ogretmis, proje tabanli 6grenmeyi desteklemis ve STEAM odakli ders plan1 yapma becerisi

kazandirmistir.

4.1.1.6. Altinci haftaya yonelik bulgular

Altinc1 haftaya yonelik bulgular “Ogrenme-6gretme siireci”, “Materyal”, “Icerik” ve
“Egitimciye yonelik goriis” olmak iizere toplam dort tema altinda toplanmistir Altinc1 haftaya
ait bulgular incelendiginde 6gretmen adaylarinin “Ogrenme-6gretme siireci” temasi altinda 103
goriis, “Materyal” temas1 altinda 7 goriis, “Icerik” temas: altinda 34 goriis ve “Egitimciye
yonelik goriis” temas1 altinda 6 goriis olmak {izere toplam 150 goriis bildirdikleri

goriilmektedir. Bu goriisler 4 ana tema, 11 alt tema ve 39 koddan olugsmaktadir.

Altinct haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yliksek temanin toplam 103
goriigle “Ogrenme-6gretme siireci” temasi oldugu belirlenmistir. Bu temanm “Ogrenme-
Ogretme siirecinin niteligi” alt temasi altinda bulunan “Eglenceli/ keyifli” kodunun 23 goriisle
en yiiksek frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir. STEAM egiminin altinci haftasinda
Ogretmen adaylarin proje tabanli 6grenme modeline gore hazirladiklar1 ders planlarmni ve
materyallerini sunmuglardir. Bu bulgu, konunun mancinikla soyut sanat olmasindan dolay1

ogretmen adaylarinin yaptiklar1 manciniklarla soyut sanat etkinligi yapmalar1 ders siirecinin

eglenceli gegtigini gostermektedir.

Tablo 4.6. Altinct haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar fofo fi
Verilen édevlerin 6grenmeye etkisi (ders 5
plani)
Ders plan1 uygulamanin zor ve diisiindiiriicii 1
Ogrenme-6gretme siirecinin _°1Mas! 34
Ogretme- o6grenmeye etkisi STEAM etkinliklerinin §grenmeye etkisi 20
Ogrenme Grup calismasinin memnuniyeti 3 103
Siireci Ogretme- 6grenme siirecinin farkli alanlart
st o 5
iliskilendirmeye etkisi
Og_rer}me-égretme _siirecinin Farkli bakis agilar1 kazandirmasi 2
bilgi ve beceri edinmeye 3
etkisi Diislinme becerisini gelistirmesi 1
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Tablo 4.6. Altinci Haftaya Yo6nelik Bulgular (devami)

Temalar Alt Temalar Kodlar o f
Eglenceli/ keyifli 23
Verimli 2
Ogrenme-ogretme siirecinin Ogretici 1 36
niteligi Siirenin yetersiz olmasi 2
Zor (uygulama yapmak) 2
Giizel 6
STEAM egitiminin 6grenilmesinden duyulan 4
memnuniyet
Ders plan1 ve materyal sunumu 17
Yapilan uygulamalar sonucunda geri 3
i ~_ bildirimin etkisi
Ogrenme-0gretme siirecinin —_ " . : 30
5gretmen adaylarina etkisi Og_re_nme-ogretme siirecinin mesleki agidan 4
etkisi
Ogrenme siirecinde 6gretmen adaylarmin 1
gelisimi
STEAM egitimini gelecekte kapsamli 1
Ogrenme istegi
Eglenceli/ keyifli 2
r Farkli 3
Materyal Materyalin niteligi TR 7 7
Ilgi ¢ekici 1
[Tham verici 1
JA .. Mancinikla soyut sanat 19
Icerigin 6grenmeye etkisi 21
Farkindalik olusturmasi 2
feerizin nitelisi Onemli 1 )
erigin niteligi
serie £ Zor 1
Icerigin kapsami Uygulamali olmasi 1 1
Icerigin rgflfilseikl agidan Meslek hayatinda uygulamanin yararli olmast 1 1
Ieerik STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil 5 34
yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi
Ogretmen adaylarimin giizel ders plan1 ve 1
ierigin STEAM etkinligi ve materyaller hazirlamasi 9
ders plani hazirlamaya etkisi - ()gretmen adaylarimin yaraticy/farkli ders 4
plani ve materyaller hazirlamasi
Ogretmen adaylarinin eglenceli ders plani ve 2
materyaller hazirlamasi
Egitimcinin ders anlatimi 2
Egitimcinin 6grencilerle iletisimi 1
Egitimciye e .
Yonelik Egitimcinin rolii Kisiscl 0%6“1? - 1 6 6
Géoriis Memnuniyet ifadesi 1
Ogretmenin bilgiyi aktarirken dgrencilerde 1
bir farkindalik uyandirdiginin ifadesi
Toplam 150
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Temalara ait bulgulara gore “Ogrenme-6gretme siireci” temast en yiiksek frekansa sahip
temadir. Ogretmen adaylari, ogrenme-0gretme siirecinin  dgrenmeye olan etkisini
onemsemektedir. “Ogrenme-6gretme siirecinin dgrenmeye” etkisi alt temas1 altinda 34 goriis
bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, verilen ddevlerin ve STEAM etkinliklerinin dgrenmeye
etkisi oldugunu belirtmistir. Bu bulgu STEAM etkinliklerinin 6grenmeye olumlu etkilerini
vurgulamaktadir. Ayrica 6grenme- Ogretmen siirecinde grupla g¢aligmaktan memnuniyet
duyduklar1 goriilmektedir. Ogretmen adaylar1, bu hafta da dersin farkli alanlari iliskilendirme
becerisi kazandirdigini ifade etmistir. Bu bulgu, STEAM yonteminin 6gretmen adaylarina
birgok disiplin arasinda nasil baglant1 kurulacaginmi 6grettigini gostermektedir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Bugiin hocamiz bizlere ders anlatmadi, bizler ders anlattik. STEAM egitimini
kullanarak mancinik ve soyut sanat konulu dersleri anlattik. Iyi ve keyifli gecti. Biraz fazla
heyecanliydim konumu anlatirken. Sanirim bu ge¢cmeyecek, yapacak bir sey yok. Neler
yapmamiz gerekli ve ne yapmamamiz gerekli bunlart anlamig oldum. Fen, matematik, teknoloji
ve sanati kullandik. Grup arkadagslarimiz iyi, giizel ve keyifliydi. En son herkes uygulamaya
gecti, eglenceliydi. ”-OA7

S

"Ogrenme-dgretme siirecinin niteligi" temasi altinda 36 goriis bulunmaktadir. Ogretmen
adaylar1 ders siirecinin, eglenceli, giizel, verimli ve ogretici gectigini ifade ederek egitim
stirecinden keyif aldiklarini belirtmislerdir. Bu bulgular, ders siirecine yonelik olumlu
bulgulardir. Ogretmen adaylar1 uygulama yapmanin zor olmas ve siirenin yetersiz olmasi gibi
olumsuz goriislerini de belirtmislerdir. Tiim gruplarin materyallerini kullanarak ders anlatimi

ve STEAM etkinligi uygulamalari, 3 saatlik ders siirecinde yapilmasi gerektigi i¢in siire yetersiz

gelmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“En zevkli ders bugiindii. Cok giizel ¢aliymalar inceleme firsati bulduk. Soyut sanat

mancinik yardimiyla ¢ok daha giizel ve zevkli hale geldi.”-OA31

“...Grup degerlendirmesi de mantikli bir degerlendirme oldu fakat ders planinda proje
tabanli zor oldu. Hem grup ¢alismasit yapmak hem de uygulamak zor oldu. Benim i¢in ders

plant uygulamak bunalti. Ciinkii uzun siire calisma ve cok diisiindiiriiciidiir. ”-OAS5

"Ogrenme-6gretme siirecinin dgretmen adaylarina etkisi" temasi altinda 30 gdriis
bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, STEAM egitimini grenmekten memnuniyet duyduklarimi

ifade etmistir. Ders plan1 ve materyal sunumu ile yapilan uygulamalar sonucunda alinan geri
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bildirimin etkisinin énemli oldugu belirtilmistir. Ogretmen adaylar1 egitimciden aldiklar1 geri
bildirimler sayesinde ders planlar1 ve anlatimlarindaki eksiklikleri fark etmeleri saglanmistir.
Ayrica, 6grenme-6gretme siirecinin mesleki acidan 6gretmen adaylarina katkilar sagladigi ve
O0gretmen adaylarmin kendilerindeki ve arkadaslarindaki gelisimi gordiikleri noktasinda goriis
belirttikleri ifade edilmistir. Bu goriislere ek olarak bazi 6gretmen adaylart STEAM egitimini

gelecekte kapsamli bir sekilde 6grenmek istediklerini ifade etmistir.

“Ders plant anlatimlart ile gegti. Olduk¢a keyifliydi. Hazirlamis oldugumuz
mancwmiklar bizi bayagi eglendirdi. Hocamiz yer yer yorumlarini yaparak bize yardimci oldu. -

OA8

"Materyalin niteligi" temas1 altinda 7 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari
materyallerin genellikle eglenceli, farkli, ilgi ¢ekici ve ilham verici oldugunu belirtmiglerdir.

Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Yaptigimiz etkinlik ile mancinik uygulamasini daha iyi kavradik. Yapilan farkl
materyaller bizim i¢cin birer ornek oldu. Cok farkli materyaller ortaya ¢ikti. Ortaya ¢ikan sanat

eserleri farkli duygu ve diisiinceleri yansitti. Soyut sanat ortaya ¢ikti.”-OA24

"[gerigin 6grenmeye etkisi" alt temasinda 21 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari,
igerigin 6grenmeye etkisinin énemli oldugunu ifade etmislerdir. Ozellikle mancinikla soyut
sanatin farkindalik olusturdugu vurgulanmigtir. Ogretmen adaylari, igerigin kapsamli bilgi
icerdigini ifade ederek uygulamali bir egitim aldiklarini belirtmiglerdir. Bir 6gretmen adayi,
icerigin meslek hayatinda uygulamanin yararli olabilecegini ifade etmistir. Bu bulguya yonelik

belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:

“Bugiinkii dersimize hocamizin mancinik konusu ile ilgili verdigi ders plani édevini
hazirlanarak geldik. Sinifimiz toplamda 9 gruba ayrildi ve giin icerisinde bu gruplar dersleri
anlattillar. Ik basta dersi anlatip ardindan uygulama kismina gectik. Cok eglenceli bir
ogrenimdi. Ileride ogretmen oldugumda grencilerime kesinlikle kullanacagim bir etkinlik.

Eksiklerimi 6grendim ve ileride onlari tamamlayacagim.’-OA9

“Bugiinkii derste gruplar olusturulmugstu. Herkes konusunu anlatti. Mancinik ile ilgili
materyaller kullanildi. Bence c¢ok eglenceli vakit gecirdik. Ogretmen oldugum zaman

kullanmak istiyorum.”’-OA17
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“Icerigin STEAM etkinligi ve ders plan1 hazirlamaya etkisi” alt temasinda 9 goriis
bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, icerigin STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil
yapilacagina dair bilgiler 6grettigini ve 6gretmen adaylarinin yaratici/farkli, glizel ve eglenceli
ders plan1 ve materyaller hazirlamasina olanak sagladigini vurgulamistir. STEAM egitimiyle
ilgili ders plant ve materyal hazirlama konusunda bilgi edinmenin 6nemli oldugu ifade

edilmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Bugiin derste fen, matematik, teknoloji, miihendislik ve gorsel sanatlar ile ilgili ders
planimizi mancinik tizerinden iliskilendirerek anlattim ve uygulama yaptik. Herkes birbirinden
farkli mancimiklarla ders anlatti. Zamanin yetersiz olmasindan dolayr kafamda planladigim
gibi siireg ilerlemedi. Onun haricinde keyifli ve verimli bir dersti. Diger grup arkadaslarimiz

sayesinde komik ve tathiliklar yasandi. ”-OA32

“STEAM uygulayarak olusturdugumuz ders etkinliginin sunumunu yaptik.  Biitiin
dersleri kullanarak mancinik ile sanata dair eglenceli sunumlar yapildi ve giizel bir etkinlik

katilimt oldu. STEAM’in 6nemini ve bir ders plani yapimini, materyal hazirlamayr ogrenmis

olduk. ”-0A29

“Egitimcinin rolii” alt temasinda 6 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, egitimcinin
rolinlin 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Ders anlatimi, 6grencilerle iletisim ve kisisel
Ozellikleri gibi konular dile getirilmistir. Ayrica bu haftada, 6gretmenin bilgiyi aktarirken
ogrencilerde bir farkindalik uyandirdiginin ifade edildigi bir goriis de yer almaktadir. Bu
bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“...Bu dersin onemini her hafta yineledim ve yinelemeye devam edecegim. Bu esnada
tabii ki hocamizin ¢ok biiyiik payr var. Ketum degil ve bizleri giizel motive ediyor. Birer egitimci
olacagimizi ve bunun icin bizim adimiza ugraslar veriyor. Bu ders ¢ok keyifliydi. Bizlerin
dikkatini ¢ektiyse miniklerin dikkatini de ¢ekecegini ve onu seveceklerinden eminim. lyi ki resim

ogretmeni adayryim. ”-OA3

Arastirmacinin  giinliigiinden altinci haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:

“Bugtinkii dersimize Olduk¢a rahat gittim. Bu hafta dersi ben degil 6gretmen adaylart
anlatti. Her Grup sirayla kendi hazirladiklar: ders planina sundu ve hazirladiklar: prototipi

arkadagslarina gosterdiler. Her grup farkli boyutlarda ve sekillerde mancinik olugturmuslar.
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Biitiin ders stirecinin eglenceli, keyifli ve 6gretici gectigini diigiiniiyorum. Genel olarak 7. ve 8.
swmiftan kazanimlar segilmis ve STEAM alanlart birbirine entegre edilmeye ¢alisarak birer ders
plant  hazirlanmis. Miihendislik tasarim siireci ¢alisma kagitlarina bazi dgrenciler ne
vazacagini tam olarak anlayamamislar. Gerekli bilgileri verdikten sonra ¢alisma sayfalarini
mutlaka doldurup vermelerini istedim... Ilk defa ders anlattiklart icin eksik olduklar: noktalar:
hepsine agikladim. Planlar iizerinde gerekli diizeltmeleri yaptim. Genel olarak oldukg¢a keyifli
eglenceli bir ders siireci gec¢irdik... ”-AG (13.04.2022)

Elde edilen bulgular, dgretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi
kapsaminda STEAM egitimi programinin altinci haftasina yonelik genel olarak pozitif bir
goriise sahip oldugunu gostermektedir. Eglenceli, keyifli ve Ogretici bir 6grenme-6gretme
siireci yasandig ifade edilmistir. Ogretme-6grenme siirecinin dgrenmeye etkisi ve farkli bakis
agilart kazandirmasi da olumlu bulunan noktalardir. Ogretmen adaylari, ders plan1 ve materyal
sunumu ile yapilan uygulamalar sonucunda alman geri bildirimin etkisini 6nemsemektedir.
Ayrica, O0gretmen adaylart STEAM egitimini gelecekte kapsamli bir sekilde 6grenmek
istediklerini ifade etmislerdir. Materyallerin eglenceli, ilgi ¢ekici ve ilham verici oldugu
vurgulanirken igerigin mancinikla soyut sanat ve farkindalik olusturmasi 6ne ¢ikmaktadir.
Egitimcinin rolii ise ders anlatimi, Ogrencilerle iletisim ve kisisel 6zellikleri baglaminda

degerlendirilmistir.

4.1.1.7. Yedinci haftaya yonelik bulgular

Yedinci haftaya yonelik bulgular “Ogrenme-6gretme siireci”, “Materyal”, “Igerik” ve
“Egitimciye yonelik gorlis” olmak {izere toplam dort tema altinda toplanmistir Yedinci haftaya
ait bulgular incelendiginde 6gretmen adaylarini “Ogrenme-dgretme siireci” temasi altinda 22
gorils, “Materyal” temasi altinda 6 goriis, “Icerik” temas: altinda 31 goriis ve “Egitimciye
yonelik gorilis” temasi altinda 4 goriis olmak tizere toplam 63 goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Bu goriigler 4 ana tema, 8 alt tema ve 25 koddan olugmaktadir.

Yedinci haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam 31
goriisle “Icerik” temast oldugu belirlenmistir. Bu temanimn “Igerigin Ogrenmeye Etkisi” alt
temasi altinda bulunan “Probleme dayali 6grenme modelini 68retmesi” kodunun 10 goriisle en
yiiksek frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir. Bu haftaki egitim siirecinde icerik itibari ile
probleme dayali1 6grenme modeli hakkinda bilgi vermesi ve bu 6grenme modeline gére STEAM
ders plani hazirlayabilme gibi konular1 kapsamasindan dolay1 “Probleme dayali 6grenme

modelini 68retmesi” kodunun en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4.7. Yedinci haftaya yonelik bulgular
Temalar Alt Temalar Kodlar f fi ft

Verilen ddevlerin 6grenmeye etkisi (ders
plani) 1
Ogrenme-6gretme siirecinin - Ogretme- 6grenme siirecinin farkli alanlar: 4
o6grenmeye etkisi iliskilendirmeye etkisi (disiplinlerarasi
etkilesim)

STEAM etkinliklerinin 6§renmeye etkisi
Eglenceli/ keyifli

Ogrenme-ogretme siirecinin _Verimli
Ogretme- niteligi O%retici
Ogrenme Giizel
Siireci Ders plani incelemenin etkisi
Yapilan  uygulamalar  sonucunda  geri
bildirimin etkisi 2
Ogrenme-ogretme siirecinin mesleki agidan
etkisi 2
STEAM egitiminin dgrenilmesinden duyulan
memnuniyet 1

Ders plani incelemenin etkisi

18 %

Wk [k |> [N~

Ogrenme-6gretme siirecinin
Ogretmen adaylarina etkisi

(6]
~

Yapilan  uygulamalar  sonucunda  geri
bildirimin etkisi
Etkili olmas1

Materyal Materyalin niteligi Materyalin igerigi desteklemesi

Bilgiyi anlasilir hale getirmesi

Wk IN|W|F-
(2]
(2]

Yeni bilgiler 6gretmesi

Icerigin 6grenmeye etkisi ~ Probleme dayali 6grenme modelini 6gretmesi 14

Farkindalik olusturmasi 1

Sinif mevcudunun az olmasi 1
Diger Smav  haftas1 olmasi sebebiyle derse 4 94
odaklanamama 3

Ogretmen adaylarmin eglenceli ders plam ve
materyaller hazirlamasi 1

icerik

Igerigin STEAM etkinligi ve
ders plani hazirlamaya etkisi STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil
yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi 5

Egitimciye Memnuniyet ifadesi 2

Yonelik Egitimcinin roli Esitimeinin d | 4 4
Goriis gitimcinin ders anlatimi 2

Toplam 63

Tablo 4.7°de bulunan alt temalar1 inceledigimizde “Ogrenme-dgretme siirecinin
ogrenmeye etkisi” alt temasinda 4 goriis bulunmaktadir. Verilen ddevlerin 6grenmeye etkisi,
O0gretme-O0grenme siirecinin farkli alanlari iligkilendirmeye etkisi ve STEAM etkinliklerinin
ogrenmeye etkisi gibi konular iizerinde durulmustur. “Ogrenme-Ogretme Siirecinin Niteligi”
alt temasnda 18 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, dgrenme-6gretme siirecinin
niteligini ¢esitli agilardan degerlendirmislerdir. Eglenceli, keyifli, verimli, 68retici ve giizel gibi

ifadelerle 6grenme-0gretme siirecinin olumlu yonlerini vurgulamiglardir. Ayrica, ders plani
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incelemenin etkisi ve yapilan uygulamalar sonucunda geri bildirimin etkisi de dnemsenmistir.
“Ogrenme-dgretme siirecinin 6gretmen adaylarina etkisi” alt temasinda 7 goriis bulunmaktadar.
STEAM egitiminin 6grenilmesinden duyulan memnuniyet ve ders plani incelemenin etkisi gibi
konular 6ne ¢ikmaktadir. Bu da 6gretmen adaylarinin STEAM egitimine olumlu bir sekilde
yaklastigini, bu egitimden memnun kaldiklarini ve ders plani incelemesinin 6grenme siirecine
katki sagladigini gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden iigii asagidaki
gibidir:

“Giizeldi, hostu, keyif aldim. Bugiin dersin igerigini daha giizel bir sekilde
sekillendirebilecegim ipuglarint gormemi sagladi. ”-OA18

“Probleme dayali ogrenme modelini igledik. Proje tabanli 6grenme ile probleme dayali
ogrenmenin farkina ogrendik. Probleme dayali ders plant nasil hazirlanir nelere dikkat edilir

onlar 6grendik. Kinetik enerji ile heykel tasarimi gorselini inceledik, etkiliydi.”-OA34

“Probleme dayali ogrenmeyi 6grendik. Materyal olarak hareket eden heykeli inceleme
firsatr bulduk. Proje tabanli 6grenmeye uygun ders planini inceledik, tizerinde konusmalar

yaptik. Ders cok keyifli geciyor. Elinize emeginize saglik hocam.’-OA31

“Materyalin niteligi” alt temasinda 6 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylari,
materyalin niteligini degerlendirmislerdir. Materyalin etkili olmasi, icerigi desteklemesi ve
bilgiyi anlasilir hale getirmesi gibi unsurlar iizerinde durulmustur. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Probleme dayali egitimi 6grendik. Anlatim bi¢imi oldukga etkiliydi. Materyal olarak
slayt secilmesi etkiliydi. Ders plan: giizeldi. Ornek materyal daha ivi anlamamizi sagladi. Bir

sonraki ders icin ders planimin nasil hazirlanacagini égrendik. ”-OA14

“Igerigin 6grenmeye etkisi” alt temasinda 14 goriis bulunmaktadir. Bu bulgular;
ogretmen adaylarinin ders igeriginin onlara yeni bilgiler sagladigim ifade etmeleri, ders
igeriginin dgrenme siirecinde 6nemli bir rol oynadigini ve etkili oldugunu diistindiiklerini
gostermektedir. Probleme dayali O6grenme modelini 6gretmesi konusunda 10 goriis
belirtilmistir. Bu, 6gretmen adaylarinin probleme dayali 6grenme modelinin ders icerigiyle
iliskilendirilmesini ve bu modelin 6grenme siirecinde etkili oldugunu diislindiiklerini

gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

144



“Bugiinkii derste probleme dayali 6grenme konusunu isledik. Kinetik enerjinin ders
planminda nasil islendigini konustuk. Gelecek hafta nasil ders plam hazirlayacagimizi

konustuk. ”-OA15

“Diger” alt temasinda STEAM egitiminde sekizinci haftanin Smav haftasi olmasi
sebebiyle sinif mevcudunun az oldugu belirtilmis, derse odaklanmanin zorlastirdig ifade
edilmistir. Bu bulgu, siav haftasinda derslerin islenmeye devam etmesinin 6grenme siirecini
olumsuz yonde etkiledigini diislindiiklerini gdstermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Az kiginin olmast iyi degildi. Proje tabanli ogrenmeyi gordiik. Haftaya ders plani

hazirlayacagiz. Sinav haftasinda ders dinlemeye fazla odaklanamiyorum.”’-OA2

Son olarak, “igerigin STEAM etkinligi ve ders plani hazirlamaya etkisi” konusunda 6
goriis belirtilmistir. Bu bulgu, 6gretmen adaylarinin eglenceli ders planlar1 ve materyaller
hazirlamanin 6nemli oldugunu diistindiiklerini ve STEAM egitimi ile ilgili ders planinin nasil
yapilacagina dair bilgilerin 6gretildigini gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen
goriislerden biri agagidaki gibidir:

“Probleme dayali 6grenmeyi ogrendik. Materyal olarak hareket eden heykeli inceleme
firsati bulduk. Proje tabanli ogrenmeye uygun ders planini inceledik, iizerinde konusmalar

yaptik. Ders ¢ok keyifli geciyor. Elinize emeginize saglik hocam.”’-0OA31

Bazi o6gretmen adaylari, egitimcinin roliinii ve egitimcinin ders anlatimini
degerlendirmislerdir. Memnuniyet ifadeleriyle egitimciye yonelik olumlu goriislerini

belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“...Ama onun disinda derse katilim sagladigimda hocamiz STEAM ders plani hakkinda
bilgi verdi. Gayet aciklayici ve giizel bir anlatimdi. Haftaya da bizim ders plant hazirlamamizi

istedi. 21 yiizyil becerilerini kullanmis olacagiz. Tesekkiirler gretmenim. ”-OA17

Aragtirmacinin  giinligiinden yedinci haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:

“Bu hafta vize haftast oldugu icin bugiinkii derse katilim olduk¢a azdi. Ilerleyen saatte
ogrencilerin sayist arttigi i¢in probleme dayali 6grenme modeli hakkinda bilgilendirmeler

vaptik. Proje tabanli ogrenme modeli ile ilgili benzerlik ve farkliliklar: degerlendirdik... Son
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ders hareket eden kinetik heykel materyalimi égrencilere gostererek bunun tizerine hazirlamig
oldugum STEAM ders planini ayrintilariyla anlattim. Ders plani hazirlarken dikkat etmeleri
gereken noktalara tekrar degindim... Bir problem durumu verip haftaya bu probleme yonelik

bir ders plani ve materyal hazirlamalarint istedim... ’-AG (20.04.2022)

Tablo genel olarak, 6gretmen adaylarinin ders igeriginin 6grenmede etkili oldugunu
diisiindiiklerini ve probleme dayali 6grenme modelinin énemli oldugunu vurgulamaktadir.
Ancak sinif mevcudu ve sinav haftas1 gibi faktorlerin 6grenme siirecini olumsuz etkiledigi
belirtilmektedir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin eglenceli ders planlar1 hazirladiklar bilgisi ve

STEAM egitimi ile ilgili ders plan1 yapma konusunda bilgi edindikleri goriilmektedir.

4.1.1.8. Sekizinci haftaya yonelik bulgular

Sekizinci haftaya ait bulgular incelendiginde 6gretmen adaylarmin “Ogrenme-6gretme
siireci” temas1 altinda 99 goriis, “Icerik” temas altinda 11 gdriis ve “Egitimciye yonelik goriis”
temasi altinda 3 goriis olmak tizere toplam 113 goriis bildirdikleri goriilmektedir. Bu goriisler

4 ana tema, 12 alt tema ve 40 koddan olusmaktadir.

Sekizinci haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam
99 goriisle “Ogrenme-Ogretme siireci” temast oldugu belirlenmistir. Bu temanim “Ogrenme-
Ogretme siirecinin niteligi” alt temasi altinda bulunan “Eglenceli/ keyifli” kodunun18 goriisle
en yiiksek frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir. STEAM egiminin sekizinci haftasinda
O0gretmen adaylar1 probleme dayali 6grenme modeline gore hazirladiklar1 ders planlarin ve
materyallerini sunmuslardir. Bu bulgu ile 6gretmen adaylarimin konu kapsaminda farkli
STEAM etkinlikleri planlamalar1 ve ilgi ¢ekici materyaller hazirlamalar1 keyifli bir 6grenme

ortaminin olustugunu gostermektedir.

Temalara ait bulgulara gére “Ogrenme-dgretme siireci” temasi en yiiksek frekansa sahip
temadir. Ogretmen adaylar, Ofrenme-6gretme siirecinin  dgrenmeye olan etkisini
onemsemektedir. “Ogrenme-dgretme siireci” temasi altinda 99 goriis bulunmaktadir. Bu bulgu

STEAM etkinliklerinin 6grenmeyi pozitif yonde etkiledigini vurgulamaktadir.
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Tablo 4.8. Sekizinci haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar fofe fi
Verilen 6devlerin 6grenmeye etkisi (ders 2
plani)

o . ... STEAM etkinliklerinin 6§grenmeye etkisi 5
Ogrenme-0gretme siirecinin ; 16
dgrenmeye etkisi lflan hazirlamanin gldere.k kolaylasmam 1
Ogretme- 6grenme siirecinin farkli alanlar
iliskilendirmeye etkisi (disiplinlerarasi 8
etkilesim)
v s ... Ogrenciye cesitli beceriler kazandirmasi 1
Ogrenme-0gretme siirecinin Yapilan ¢aligmalara (ders plani materyal)
bilgi ve beceri edinmeye pran - calls p ya e 9
L etkisi
etkisi - o
Yaratici diislinmeye etkisi 2
Eglenceli/ keyifli 18
Osret Verimli 3
gretme- . e . T
Ogrenme Ogrenme og‘treltAlzl'e slirecinin Oiretm 421 38 99
Siireci mutelig! Sikict
Siirenin yetersiz olmasi 1
Giizel 10
STEAM egitiminin 6grenilmesinden duyulan 5
memnuniyet
Ders plani ve materyal sunmanin etkisi 17
Ogrencilerin yaptig1 materyallerin konularin 3
o . ... pekistirilmesine etkisi
Ogrenme-0gretme siirecinin .
> .. Grup ¢alismasinin olumsuz etkisi 1 36
Ogretmen adaylarina etkisi ——— —— —
Is birligi grup ¢alismasinin etkisi 1
Yapilan  uygulamalar  sonucunda  geri
- Zh 4
bildirimin etkisi
Ogrenme-ogretme siirecinin mesleki agidan 5
etkisi
T . . Yeni bilgiler 6gretmesi 4
Igerigin 6grenmeye etkisi Farkindalik olusturmasi 1 5
S Keyifli 1
Igerigin niteligi Giizel 1 2
. o STEAM egitimi hakkinda genel bir anlayis
icerik Icerigin kapsami gelistirilmesi 1 1 14
. Sinav  haftasi1 olmast sebebiyle derse
Diger 2
odaklanamama
Igerigin STEAM etkinligi STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil 3
ve ders plani hazirlamaya lacatina dair bileiler 65 . 1
etkisi yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi
Egitimciye Egitimcinin 6grencilerle iletigimi 1
Yonelik Egitimcinin roli Kisisel 6zelligi 1 3 3
Goriis Memnuniyet ifadesi 1
Toplam 113

Alt temalara ait bulgular1 inceledigimizde ise “Ogrenme-dgretme siirecinin égrenmeye

etkisi” alt temasinda 16 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylar1 verilen 8devlerin, STEAM

etkinliklerinin ve disiplinlerarasi etkilesimin 6grenmeye olumlu etkisi oldugunu belirtmistir.

“Ogrenme-Ogretme Siirecinin Bilgi ve Beceri Edinmeye Etkisi” alt temasinda 9 goriis

bulunmaktadir. Bu alt tema altinda 6grenme-6gretme siirecinin 6gretmen adaylarina cesitli
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beceriler kazandirdigi, ders plant ve materyal hazirlama becerilerini gelistirdigi ve yaratici
diistinmeye etkisi oldugu belirtilmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki
gibidir:

“Bugiin elektrik devresi ile sanat tarihini bagdastirarak bir ders plant anlatimi yaptik.
Grup ¢alismasinda bir dagilim yaptik. Giizel bir ders oldu, daha énce bilmedigim konular: bu
anlatim sayesinde arastirip 6grendim. Arkadaslarin ¢ogu calismalarint begendim ama en
giizeli 4 gruptu. Ders plani hazirlamak éncekine gore kolay bir hale geldi. Insan diisiiniip farkl
fikir aligverisi yapinca ortaya giizel bir tasarim ve ¢alisma koyabiliyor. Ogretmenimiz ¢ok iyi
oldugu i¢in yardim almamiz gereken konularda bize ¢ok yardimcit oldu. Boyle giizel bir

yaklagimi oldugu icin tesekkiir ederim.”-OA2

~ 19

“Ogrenme-Ogretme Siirecinin Niteligi” alt temas1 en sik bahsedilen alt temadir ve bu
alt tema altinda 38 goriis bulunmaktadir. Bu tema altinda, 68retme-6grenme siirecinin
genellikle eglenceli, keyifli, giizel ve dgretici oldugu vurgulanmistir. Sadece birkag 6gretmen
aday siirenin yetersiz oldugunu ve bazi durumlarda sikicit oldugunu ifade etmistir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Bugiin fen bilimleri ve gérsel sanatlarla STEAM egitimi programi olusturup bir
elektrik devresi kurduk. Daha sonrasinda renkli tiiyleri tuvale materyal yardimiyla yapistirarak
bir Kiibizm ¢alismasi ortaya koyduk. Giizel bir etkinlik planlamas: oldugunu diistintiyorum.

Etkinlikle 6grenmeyi kullandik. Ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek bir icerik.”-OA10

“Ogrenme-Ogretme Siirecinin Ogretmen Adaylarina Etkisi” alt temasinda 36 goriis
bulunmaktadir. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi siireciyle ilgili genel olarak olumlu
goriislere sahip olduklar1 sdylenebilir. Ogretmen adaylari, STEAM egitimini dgrenmekten
memnuniyet duymaktadir. Ders plan1 ve materyal sunumu, 6grenme-6gretme siirecine 6nemli
katkilar saglamaktadir. Ogretmen adaylarinin yaptigi materyallerin konularin pekistirilmesinde
etkili olduguna inanilmaktadir. Grup ¢alismalarinin olumsuz etkileri sinirhdir ancak is birligi
ve grup ¢aligmalarinin etkisi olumlu olarak degerlendirilir. Yapilan uygulamalar sonucunda geri
bildirimin etkisi de dnemlidir. Ogretmen adaylar1, 6grenme-6gretme siirecinin mesleki agidan
etkilerini olumlu olarak gormektedir. Bu bulgular, STEAM egitiminin dgretmen adaylari
tizerinde olumlu bir izlenim biraktigini ve Ogrenme-6gretme siirecine degerli katkilar

sagladigin1 gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:
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“Bugiin probleme dayali ogretim programlarini inceledik. Swiftaki sunumlar ¢ok
eglenceliydi. Ama en ¢ok bizim grubun c¢alismasi eglenceliydi. Yaptigimiz etkinlikte kéy
okullarindaki swrli ve kisitli imkanlardan dolayr yapilamayan teknik resimleri, kendi
imkanlarimiz ile olusturduk ve bu esnada disiplinler arasindan yararlandik. Basit bir elektrik
151k devresi ile ana ve ara renkleri ogrettik. Ortaya koyulan iiriin kitap ayraci olarak

kullanilabiliyor. Ders hep oldugu gibi cok eglenceli ve dolu gegti.”-OA3

“Igerigin Niteligi” alt temasinda 2 goriis, “Icerigin kapsami” alt temasinda ise 1 goriis
bulunmaktadir. Icerigin niteligi ve kapsamiyla ilgili olarak, dgretmen adaylar1 igerigi genel
olarak keyifli ve giizel bulmuslardir. Ayrica, igerigin STEAM egitimi hakkinda genel bir
anlayis gelistirmeye katki sagladigi ifade edilmistir. “Diger” alt temasi altinda 2 goriis
belirtilmis ve sinav haftasi olmasi sebebiyle derse odaklanmanin zor oldugu belirtilmistir. Bu
durum, 6gretmen adaylarinin dikkatlerinin dagildig1 ve 6grenme siirecine olan katilimlarinin
etkilendigi anlamima gelmektedir. “Icerigin STEAM etkinligi ve ders plan1 hazirlamaya etkisi”
alt temasi ile ilgili olarak 6gretmen adaylar igerigin STEAM egitimi hakkinda ders plani
hazirlamaya yonelik bilgiler sundugunu ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden ticii asagidaki gibidir:

“Bugiinkii ders icerigi ¢ok giizeldi. STEAM egitimini adim adim daha iyi anladigimizi
diistintiyorum. Proje tabanli 6grenmeden sonra probleme dayali 6grenmeyi de benimsedik.
Farkl ogretim yontem ve tekniklerle farkli konulari bir araya getirerek daha genis kapsamli

ders plan, etkinlik, materyaller yapmamizda etkili olacagim diisiiniiyorum. ”-OA13

“Probleme dayali ogrenme ile ilgili ders planlarimizi ve materyallerimizi anlattik.

Ardindan materyallerimizi uyguladik. Eksik yonlerimizi gordiik. Giizel ve keyifli bir dersti.
0A44

“Anlatilmak istenen konuyu materyal ve etkinliklerle daha iyi pekistirmis olduk. Ders
hem verimli hem de eglenceli gecti. ”-OA114

“Egitimcinin roli” alt temas: altinda, egitimcinin Ogrencilerle iletisimi ve kisisel

Ozellikleri tizerinde durulmustur.

Aragtirmacinin giinligiinden sekizinci haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:
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“Bu haftaki derste ogretmen adaylari probleme dayali 6grenme modeline gore
hazirlamis olduklart ders planlarini ve materyallerini sundular. Calismalarini mancinik
etkinliginde oldugu gibi yine grup halinde yaptilar. BU hafta gruplarin ¢ogunlugunun
hazirladigi materyalleri ¢ok begendim. Icinde gelistirilebilir olanlar vardi ama diisiinceleri,
yapmak istedikleri, materyalleri olduk¢a giizel ve ilgi ¢ekiciydi. Bu sinifta STEAM egitimine
baslarken korkularim ve endiselerim vardi; yapabilecek miyiz, olacak mi diye tedirgindim ama
cok siikiir giizel bir yol kat ediyoruz. Ogrencilerin ¢calismalar: giderek daha iyiye gidiyor
STEAM alanlarint birlestirmek 6grenciler icin daha da kolaylastyor. Sadece ders planlarinda
bazi eksik kisimlar var. Onlarin da program sonuna kadar daha iyi olacagin diisiiniiyorum.
Osrenciler de oldukca motive olmus gériiniiyorlar. Ders planlarina ve hazirladiklar

materyallere karsi biiyiik bir ilgiyle ¢calistyorlar... ”-AG (27.04.2022)

Genel olarak, 6gretmen adaylar1 STEAM egitimi programinin Ogretme-6grenme
stirecine olumlu katkilar sagladigin1 ve kendilerinin becerilerini gelistirdigini diistinmektedir.
Eglenceli, keyifli ve 6gretici bir siire¢ oldugu belirtilirken bazi 6gretmen adaylar1 siirenin
yetersiz oldugunu ve sikici buldugunu ifade etmistir. Ayrica, 6gretmen adaylar1 ders plani ve
materyal sunmanin etkisini onemsemekte ve yapilan uygulamalar sonucunda geri bildirim

almasiin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir.

4.1.1.10. Onuncu haftaya yonelik bulgular
Egitimin dokuzuncu haftas1 Ramazan Bayrami olmasi sebebiyle tatil oldugundan ders

yapilmamigtir.

Onuncu haftaya ait bulgular incelendiginde 6gretmen adaylarinin “Ogrenme-6gretme
siireci” temasi altinda 11 goriis, “Materyal” temasi altinda 8 goriis, “Icerik” temasi altinda 62
gorlis ve “Egitimciye yonelik goriis” temasi altinda 2 goriis olmak iizere toplam 83 goriis

bildirdikleri goriilmektedir. Bu goriisler 4 ana tema, 12 alt tema ve 33 koddan olusmaktadir.

Onuncu haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam 62
goriisle “Igerik” temast oldugu belirlenmistir. Bu temanin “Igerigin Ogrenmeye Etkisi” alt
temas1 altinda bulunan “Yeni Ogrenme modelleri 6gretmesi” kodunun 22 goriisle en yiiksek
frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir. STEAM egiminin onuncu haftasinda igerik itibari ile
SE 6grenme modeli, modelin STEAM egitimi ile entegrasyonu ve SE 6grenme modeline gore
STEAM ders plam1 hazirlayabilme gibi konulart kapsamasindan dolayr “Yeni 6grenme

modelleri 6gretmesi” kodunun en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmektedir. Bu bulgu
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ogretmen adaylarina daha 6nce bilmedikleri yeni 6grenme modellerini 6grendiklerini gdsteren

O6nemli bir bulgudur. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:
“5E modelini 6grendik. Bu modelle nasil ders plan1 hazirlanacagimi dgrendik...”-OA1

Tablo 4.9. Onuncu haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar ff fi
Ogrer}.r{l e-ogretme surecinin Motivasyon arttirict etki 1 1
Ogrenmeye etkisi
Eglenceli/ keyifli 1
Ogrenme-ogretme siirecinin _Verimli 2,
Ogrenme- niteligi Ogretici 1
Ogretme Giizel 2 11
Siireci STEAM egitiminin dgrenilmesinden duyulan 1
" . ... _memnuniyet
Ogrenme-0gretme siirecinin — PEIR -
dgretmen adaylarmna ctkisi lgarkh O0grenme m_odellerlnm Ogrenilmesinden 1 4
uyulan memnuniyet
Ders plani incelemenin etkisi 2
Etkili olmasi 1
Materyalin niteligi Ilgi gekici 1 4
Materyal Materyalin icerigi desteklemesi 2 8
Materyalin 6grenmeye etkisi Bilgiyi anlagilir hale getirmesi 4 4
Yeni bilgiler 6gretmesi 4
Icerigin 6grenmeye etkisi ~ Yeni Ogrenme modelleri 6gretmesi 22 30
Anlagilir bilgiler vermesi 4
Verimli 3
Keyifli/ eglenceli 4
Giizel 1
Kolay 1
T Ilgi ¢ekici 4
Igerigin niteligi Farkly 1 19
Onemli 1
. Sikict 2
Icerik Kafa karistiric 1 62
Zor 1
Icerigin kapsami Teorik olmasi 1 1
) 5E 6grenme modelinin biitiin derslerde 1
Oneri kullanilmasi 2
Ogrenciye uygun bir §grenme modeli olmas1 1
. Ders planinin nasil yapilacagina dair bilgiler 7
Igerigin STEAM etkinligi ve 0gretmesi 9
ders plan1 hazirlamaya etkisi STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil 2
yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi
Igerlg%n bilgi ve l_ae_cerl Yaratic1 diiglinmeye etkisi 1 1
edinmeye etkisi
Egitimciye e . Egitimcinin 0grencilerle iletisimi 1
Vonsik Ggrﬁs Egitimcinin rold Kiisel 5zeuiggi 1 2 2
Toplam 83

Tablo 4.9°daki verilere gore 6gretmen adaylarmin Goérsel Sanatlar Ogretimi II dersi
kapsaminda aldiklar1 STEAM egitimi programinin onuncu haftasina yonelik goriisleri
incelendiginde Ogrenme-Ogretme siirecinin 6grenmeye etkisi, 0grenme-Ogretme siirecinin
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niteligi ve O0grenme-0gretme siirecinin Ogretmen adaylarma etkisi konularinda ¢esitli alt
temalarin ortaya ciktig1 goriilmektedir. “Ogrenme-6gretme siirecinin dgrenmeye etkisi” alt
temasinda, Ogretmen adaylar1 Ogrenme-0gretme siirecinin onlar1 motivasyonel olarak
etkiledigini ifade etmektedir. “Ogrenme-6gretme siirecinin niteligi” alt temasinda 6 goriis
belirtilmistir. Bu goriigler; 6gretmen adaylarinin 6grenme-6gretme  siirecinin  keyifli ve
eglenceli, giizel, verimli ve &gretici oldugunu diisiindiiklerini gostermektedir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“...Derste isleyip yeniden ayrintili o6grenmek iyi oldu. Bence biitiin derslerde S5E
yvontemi kullanilsa dersler hi¢ sikict olmaz. Dikkat ¢cekme giris kismi oldukca keyifli ve farkl
olur. Verimli, giizel bir dersti.”-OA2

“Ogrenme-dgretme  siirecinin  dgretmen adaylarma etkisi” konusunda, STEAM
egitiminin  grenilmesinden  duyulan memnuniyet, farkli 6grenme modellerinin
Ogrenilmesinden duyulan memnuniyet ifade edilmistir. Bu memnuniyetin olugsmasinda ders
plan1 incelemenin etkili oldugu goriilmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri

asagidaki gibidir:

“SE modelini ele aldik. Ornek ders plamnt inceledik. Farkli bir ders anlatim yontemi
uygulandi. Konu bashgi anlatimi ardindan programdaki yeri ornekler esliginde anlatim ¢ok
daha kalici oldu. Ders plani hazirlamada eksik oldugumuz gerekgesi ile cok daha ayrintili ders
planlarint inceledik. Bilgileri, deneyimleyerek yaparak yasayarak 6grenme sayesinde S5E

modeli bilgilerin kaliciig1 a¢isindan énemli bir 6gretim modelidir. ”-OA31

“Igerik” temasi genel olarak dgretmen adaylarmin Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi
kapsaminda aldiklar1 STEAM egitimi programinin 6grenme-0gretme siireci ve niteligi izerinde
olumlu bir etki yarattigin1 gostermektedir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin STEAM egitiminden
ve farkli 6grenme modellerinden memnun olduklarini ve ders plani incelemenin 6nemli
oldugunu vurgulamaktadir. Bu sonuglar, STEAM egitimi programinin égretmen adaylarinin
egitim deneyimini zenginlestirdigini ve Ogrenme siirecine olumlu katkilar sagladigini

gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Bugiinkii dersteki SE konusu ¢ok dikkatimi ¢ekti. Daha verimli, daha eglenceli bir
etkinlik olacagim diisiiniiyorum. Ciinkii ogrencilerle iletisim halinde olmak daha verimli
olacaktir. Bu etkinlik tam da 6grenciler igin. Ders planlarini nerede, nasil kullanacagimiz

hakkinda yolumuza 1sik oldu. ”-OA19
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“Materyal” temasi ise genel olarak, 6gretmen adaylarmin Gorsel Sanatlar Ogretimi 11
dersinde kullanilan materyallerin niteligi ve 6grenmeye etkisi iizerine olumlu goriiglere sahip
oldugunu gostermektedir. Ogretmen adaylar1 materyallerin etkili, ilgi ¢ekici ve ders igerigini
destekledigini diisiinmektedir. Ayrica, materyallerin 6grenme siirecinde bilginin anlasilir hale
gelmesine katki sagladigini vurgulamaktadirlar. Bu sonuglar, uygun materyallerin kullaniminin
ogrenme siirecini destekledigini ve 6grencilerin anlamalarini kolaylastirdigini géstermektedir.
Materyallerin nitelikli olmasi, dersin etkili ve ilgi ¢ekici bir sekilde islenmesine yardimeci
olabilir. Materyaller, ders igerigini destekleyerek Ogretmen adaylarinin konulari daha iyi
anlamalarin1  saglayabilir. Bu da 0Ogrenme silirecinde Onemli bir faktor olarak

degerlendirilmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri agagidaki gibidir:

“Bugiin 5E ogrenme modelini 6grendik. Hocanin verdigi ornekler, materyaller

sayesinde dersi ¢ok giizel anladim.”-OA28

“Icerik” temas1 genel olarak oOgretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi 11
dersindeki icerigin 6grenmeye etkisi, niteligi, kapsami, 6neriler, STEAM etkinligi ve ders plani
hazirlamaya etkisi, bilgi ve beceri edinmeye etkisi gibi konularda cesitli goriislere sahip
oldugunu gostermektedir. “Icerigin 6grenmeye etkisi” genellikle olumlu olarak
degerlendirilmekte ve yeni bilgiler 6gretmesi, yeni 6grenme modelleri sunmasi ve anlagilir
bilgiler vermesi gibi faktdrler dnemli bulunmaktadir. Ciinkii “Igerigin 6grenmeye etkisi” alt
temasi igerik temasinda en yiiksek frekansa sahip alt temadir. Bu alt temada 30 goriis yer
almaktadir. Ancak, “Icerigin niteligi” konusunda farkli diisiinceler ortaya ¢ikmaktadir. Bazi
O0gretmen adaylari icerigi keyifli, eglenceli, glizel ve ilgi ¢ekici bulurken; bazilari ise sikici, kafa
karistiric1 ve zorlayict olarak degerlendirmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden

ikisi agagidaki gibidir:
“Bu derste 5E ogrendik. Bayag aklim karistr... ”-OAll
“Begendim bugiinkii konuyu ilgi ¢ekici ve eglenceliydi... ”-OA21

“Igerigin kapsami1” konusunda, sadece 1 goriis belirtilmistir. Bu gériis, icerigin sadece
teorik bilgiler iizerine odaklandigini ifade etmektedir. “Oneriler” boliimiinde, SE dgrenme
modelinin kullanilmas1 ve 6grenciye uygun bir 6grenme modeli olmas1 vurgulanmaktadir. Bu
Oneriler, 0gretmen adaylarinin 6grenme siirecini etkileyen faktorler iizerinde diistinmelerini ve
Ogrencilerin ihtiyaglarina uygun Ogrenme deneyimleri saglamalarim1 tesvik etmektedir.

“I¢erigin STEAM etkinligi ve ders plani hazirlamaya etkisi” konusunda igerigin ders plani
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hazirlama ve STEAM odakli etkinlikler konusunda 6gretmen adaylarma bilgi sagladig:
goriilmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Giizeldi, gayet verimli gecti. Ilerleyen vakitte kendi ders planimi olustururken daha
giizel bir yol izlememe yol acan bir ders oldu. SE 6grendik ve proje tabanli ile probleme dayali

olan ders planlarin: nerede, nasil kullanacagimiz hakkinda yolumuza i1k oldu.”-OA18

Son olarak, “Icerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi” alt temas: icerigin dgretmen
adaylarin1 yaratici diisiinmeye tesvik ettigini ifade etmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen
goriislerden biri agagidaki gibidir:

“...Simdiden ¢ikacak olan materyalleri sabirsizlik ile bekliyorum. Herkes yaraticiligint
konusturuyor. Bazen biz biiyiiklerin bile dikkatini fazlaca ¢eken bu materyaller, 6grenciyi

motive edecektir. Bu dersi aldigim icin kendimi ¢ok sansli hissediyorum ..."-OA3

“Egitimciye yoOnelik goriisler” temasinda ise Onceki haftalarda belirtilen ifadelere
benzer gorlislere yer verilmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki

gibidir:

“...Semahat Hoca gibi bir insana denk gelmek de biiyiik sans. Bazen derste nefesi

kesiliyor ama asla birakmiyor dersi. Umarim ben de bu kadar isimi severek yaparim.”’-OA3

Arastirmacinin giinliiglinden onuncu haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:

“...5E modeli hakkinda bilgileri verdikten sonra SE ’nin asamalarini agiklarken hem
sunumdan hem de hazirladigim 6rnek STEAM ders plani iizerinden anlattim. Boylece 5E
ogrenme modeline gore ders plam hazirlarken dikkat etmeleri gereken noktalar: daha iyi
anladilar. Ayrica ders bittikten sonra konunun daha iyi pekismesi amaciyla hangi asamalarda
ne yapilmasi gerektigini bazi 6grencilere tekrar sordum ve yanitlar aldim. Konunun tamamen
pekismesi iizerine epeyce konustuk. SE modelini diger modellere kiyasla daha ¢ok sevdiklerini

diistintiyorum... ”-AG (11.05.2022)

Bu veriler, Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinde igerigin dgrenme siireci iizerindeki
etkisini ve i¢erigin niteligini degerlendirmek i¢in 6nemli bir bilgi kaynagi olarak kullanilabilir.
Ogretmen adaylar tarafindan saglanan goriisler, icerigin gelistirilmesi ve iyilestirilmesi igin

rehberlik saglayabilir.
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4.1.1.11. On birinci haftaya yonelik bulgular

On birinci haftaya ait bulgular incelendiginde 6gretmen adaylarinin “Ogrenme-6gretme

siireci” temasi altinda 64 goriis, “Igerik” temasi altinda 8 goriis ve “Egitimciye yonelik goriis”

temasi altinda 7 goriis olmak iizere toplam 79 goris bildirdikleri goriilmektedir. Bu goriisler 3

ana tema, 9 alt tema ve 27 koddan olusmaktadir.

Tablo 4.10. On birinci haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar f f f
Ogrenme-ogretme siirecinin _STEAM etkinliklerinin §grenmeye etkisi 3 4
Ogrenmeye etkisi Plan hazirlamanin giderek kolaylasmasi 1
Farkli bakis acilar1 kazandirmasi 1
Ogrenme-ogretme siirecinin
bilgi ve beceri edinmeye _Diisiinme becerisini gelistirmesi 1 5
etkisi Yapilan ¢aligmalara (ders plan1 materyal) 2
etkisi
Yaratici diigiinmeye etkisi 1
Eglenceli/ keyifli 7
Verimli 2
Qgrenme Ogrenme-6gretme siirecinin Yogun L
Ogretme iteii] Ogretici 4 24 64
Siireci Yorucu (uygulama yapmak ders plani, 1
materyal)
Giizel 9
STEAM egitiminin dgrenilmesinden duyulan 2
memnuniyet
Ders plant incelemenin etkisi 4
" . .. . _Ders plani ve materyal sunumu 17
Ogrenme-6gretme siirecinin —
dgretmen adaylarma ctkisi Grup ¢alismasinin olumsuz etkisi ' 1 31
Yapilan uygulamalar sonucunda geri
bildirimin etkisi 6
Ogrenme-6gretme siirecinin mesleki agidan 1
etkisi
Icerigin 6grenmeye etkisi ~ Yeni Ogrenme modelleri dgretmesi 2 2
Gizel 1
Igerigin niteligi Kafa karigtirict 1 4
igerik —— , Zor 2 8
Icerigin r:teksilseikl agidan Meslek hayatinda uygulamanin yararli olmast 1 1
Icerigin STEAM etkinligi ve  STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil 1 1
ders plani hazirlamaya etkisi yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi
e Egitimcinin ders anlatimi 1
.l.i glt.l meye Egitimcinin rolii Memnuniyet ifadesi 3 7 7
Yonelik Goriis o : .
Egitimcinin 6grencilerle iletigimi 3
Toplam 79

On birinci haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam

64 goriisle “Ogrenme-Ogretme siireci” temast oldugu belirlenmistir. Bu temanim “Ogrenme-

Ogretme siirecinin dgretmen adaylarma etkisi” alt temasi altinda bulunan “Ders plan1 ve

materyal sunumu” kodunun 17 goriisle en yiiksek frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir.
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STEAM egiminin on birinci haftasinda 6gretmen adaylarinin SE 6grenme modeline gore
STEAM ders plan1 ve materyallerini hazirlayip sunmalar1 nedeniyle bu kodun frekansi yiiksek

cikmustir.

Tablo 4.10’a gore “Ogrenme-6gretme siirecinin dgrenmeye etkisi” alt temasi altinda yer
alan kodlara bakacak olursak 6grenme-0gretme silirecinin 6grenmeye etkisi oldugu ve ders plani
hazirlamanin giderek daha kolay bir hale geldigi belirtilmistir. “Ogrenme-6gretme siirecinin
bilgi ve beceri edinmeye etkisi” temasi altinda bahsedilen konu, 6grenme-6gretme siirecinin
farkl1 bakis acilar1 kazandirmasi ve diisiinme becerisini gelistirmesi olmustur. Ayrica, yapilan
caligmalara (ders plani, materyal) etkisinin de bahsedildigi goriilmektedir. Bu bulguya yonelik
belirtilen goriiglerden ikisi asagidaki gibidir:

“Yapilan etkinlik planlarini inceledik ve farkli fikirleri ogrenmis olduk. Olduk¢a verimli
gecti benim igin. Daha genis fikirli oldum bu ders sayesinde... ’-OA14

“Bugiinkii dersimizde arkadaslarimizin grup halinde hazirlamis olduklar: ders plani

sunumlarini dinledik ve katilim sagladik. Sunumlar olduk¢a giizeldi.” OA17

“Ogrenme-dgretme siirecinin niteligi” alt temas1 altinda en sik bahsedilen goriis,
o0grenme-Ogretme siirecinin gilizel ve eglenceli oldugu yoniindeki ifadelerdir. Katilimcilar;
0grenme-0gretme siirecini eglenceli, keyifli, verimli, 6gretici ve giizel olarak tanimlamislardir.
Ancak bazi1 6grenmen adaylar siirecin yogun veya yorucu oldugunu belirtmislerdir. “Ogrenme-
Ogretme siirecinin 0gretmen adaylarina etkisi” alt temasinda ise en sik bahsedilen goriis, ders
plan1 ve materyal sunumudur. Katilimeilar, 6grenme-6gretme siirecinde ders plani incelemenin
ve yapilan uygulamalar sonucunda geri bildirimin etkisinin oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica,
STEAM egitiminin 6grenilmesinden duyulan memnuniyet de belirtilmistir. Sadece bir
ogretmen aday1 grupla ¢alismanin bazi olumsuz yonleri oldugundan bahsetmistir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:

“Bugtinkii ders iceriginde SE modeli ile ilgili ders planlarimizi sunduk. Ders planlar

ile ilgili eksik ve farkli yonlerimizi gordiik. Eksik yonlerimizi gorerek diizelttik. ”-OA4

“Yine eglenceli bir dersti. SE 6grenme modeli planlarimizi sunduk. Herkesin sunumu

cok eglenceliydi. Hem 6grendim hem eglendim.”-OA6

“Igerik” temasinda yer alan alt temalara gore, dgretmen adaylar1 “Igerigin 6grenmeye

etkisi” alt temasinda yeni dgrenme modellerini &grendiklerini belirten ifadeye, “Igerigin
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niteligi” alt temas1 altinda ise giizel, kafa karistiric1 ve zor ifadelerine rastlanmistir. “Igerigin
mesleki acidan etkisi” konusunda ise meslek hayatinda uygulamanin yararli oldugu ifade
edilmistir. Ayrica, igerigin STEAM etkinligi ve ders plan1 hazirlamaya etkisinin oldugu da
belirtilmistir. Ogretmen adaylarmin ders plan1 ve materyal hazirlayip sunduklar1 haftalarda
icerige yonelik daha az goriis belirttikleri tespit edilmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen
goriislerden biri asagidaki gibidir:

“SE ogrenme modeli ile etkinlik hazirladik. Problem ¢ozmek igin etkinlikler ve projeler
hem ogretmenlik meslegimizi icra etmekte kolaylik saglyyor hem de etkinlik plani icin fikir

iiretmemizi sagliyor.” OA29

Egitimciye yonelik goriisler konusunda yine benzer goriislere yer verilmis, egitimcinin

ders anlatimi, memnuniyet ifadeleri ve 6grencilerle iletisimi tizerinde durulmustur.

“Bugiin 5E modeli ile ilgili sunumlar yaptik. Sunumlarimizda etkinlikler yogundu. 5SE
modelini 6grenmis olduk. Boylelikle giizel bir ders oldu. Hocamiza tesekkiir ederiz. Bize

eksiklerimizi soyledi ve gosterdi.”-OA10

Aragtirmacinin  giinliiginden on birinci haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:

“10 haftamizda ogretmen adaylart SE 6grenme modeline gore hazirladiklar: ders
planlarini ve materyallerini grup olarak sundular. Farkli ve giizel materyal hazirlayan gruplar
vardi. Grupga yapilan, hazirlanan son ders planlariydi. Bundan sonra bireysel olarak
hazirladiklart STEAM ders planlarini ve materyallerini sunacaklar. Her hafta oldugu gibi yine
giizel ve verimli bir ders siireci gegirdik...Hazirlanan ders planlart ve materyaller tiim
ogrencilerin ilgisi ¢ekiyor. Ogretmen olduklarinda neler yapacaklar: konusunda fikir sahibi
olduklar: séyliiyorlar. Verilen STEAM egitimi sayesinde ders plani hazirlamaya yénelik bakis
agilart olduk¢a degismis goriiniiyor... ”-AG (18.05.2022)

Sonu¢ olarak, O0gretmen adaylart STEAM egitimi programinin 6grenme-0gretme
stirecine olumlu bir etkisi oldugunu diisiinmektedir. Egitim siirecinin eglenceli, keyifli, 6gretici
ve giizel oldugu ifade edilmistir. Egitim siirecinin niteligi, ders plam1 ve materyal sunumu,
Ogrencilerin farkli bakis agilar1 kazanmasi gibi unsurlar olumlu olarak degerlendirilmistir.
Bununla birlikte, baz1 6gretmen adaylari siirecin yogun veya yorucu olabilecegini ifade

etmislerdir. Icerik konusunda ise &gretmen adaylarmin goriisleri cesitlilik gdstermektedir.
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Egitimcilerin rolii ise katilimcilar tarafindan Oonemsenmis ve ders anlatimi, memnuniyet

ifadeleri ve dgrencilerle iletisim konular1 degerlendirilmistir.

4.1.1.12. On ikinci haftaya yonelik bulgular

On ikinci haftaya ait bulgular incelendiginde 6gretmen adaylarinin “Ogrenme-6gretme
siireci” temas1 altinda 56 goriis, “Icerik” temasi altinda 38 goriis ve “Egitimciye yonelik goriis”
temasi altinda 7 goriis olmak {izere toplam 101 goriis bildirdikleri goriilmektedir. Bu goriisler

3 ana tema, 8 alt tema ve 28 koddan olusmaktadir.

On ikinci haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam
56 goriisle “Ogrenme-dgretme siireci” temasi oldugu belirlenmistir. Bu temanin “Ogrenme-
Ogretme siirecinin niteligi” alt temasi altinda bulunan “Eglenceli/ keyifli” kodunun 15 goriisle
en yiiksek frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir. STEAM egiminin on ikinci haftasinda
ogretmen adaylarinin bireysel olarak hazirlamis olduklart STEAM ders plan1 ve materyallerini

sunmalarinin eglenceli bir egitim ortami olugmasi nedeniyle bu kodun frekansi yiiksek

cikmustir.

Tablo 4.11’e gore, 6gretmen adaylarmim Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda
aldiklar1 STEAM (fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik) egitimi programinin on

ikinci haftasina yonelik goriisleri incelenmistir.

“Ogrenme-Ogretme Siireci” alt temasi altinda 2 gériis belirtilmistir. Ogretmen adaylar,
“Ogrenme-dgretme siirecinin dgrenmeye etkisini” genel olarak olumlu bulmuslardir. Ogretmen
adaylari, verilen 6devlerin 6grenmeye katkisi oldugunu ve STEAM etkinliklerinin de 6grenme
stirecini destekledigini belirtmislerdir. Ayrica 6gretmen adaylari 6grenme-6gretme siirecinin
farkli bakis acilar1 kazandirdigini ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden
ikisi asagidaki gibidir:

“...Bize ¢ok sey katti ve hep beraber giizel zamanlar gecirdik. Farkli bakis a¢ilar

kazandik. Ciimleten basarilarimizin devamini diliyorum...”-OA6

“Bugiin ol¢me degerlendirme dersini yani konusunu isledik ve daha sonraki
derslerimizde ise arkadaslarimiz 10 dakikalitk konu anlatimi yaptilar. Bu zamana kadar verilen

odevler, yapilan ders planlari bizleri plan hazirlamakta gelistirdi. Keyifli gecti.”-OA7
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Tablo 4.11. On ikinci haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar f i f
. o ... Verilen ddevlerin 6grenmeye etkisi (ders
Ogreg.rile-ogretme srecinin 1 1 )

Ogrenmeye etkisi STEAM etkinliklerinin 6grenmeye etkisi 1
Ogrenme-ogretme siirecinin
bilgi ve beceri edinmeye  Farkl bakis agilar1 kazandirmasi 1 1
etkisi
Eglenceli/ keyifli 15
Verimli 3
Heyecanlt 2
Ogrenme-  Ogrenme-ogretme siirecinin Ogretici 4 30
Ogretme niteligi Monoton 1 56
Siireci Sikici 1
Siirenin yetersiz olmasi 1
Gtizel 3
STEAM egitiminin grenilmesinden duyulan 5
memnuniyet
- . ... .. Ders plani ve materyal sunumu 16
Q.%renme_ogretme surectnin Yapilan uygulamalar sonucunda geri 23
6gretmen adaylarina etkisi bildirimin etkisi 3
Ogrenme siirecinde dgretmen adaylarinin 5
gelisimi
T . . Olgme degerlendirme konusu 13
Igerigin 6grenmeye etkisi Anlagilir bilgiler vermesi 1 14
Icerigin mesleki agidan  Gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi 4 4
etkisi konusunda bilgi ve fikir vermesi
Ogretmen adaylarimin giizel ders plan1 ve 8
materyaller hazirlamasi
Ogretmen adaylarinin 6gretim modeline
uygun olmayan ders plan1 ve materyal 1
hazirlamig olmasi
Icerik Ogretmen adaylarinin yaratici ders plani ve 3 38
Icerigin STEAM etkinligi _materyaller hazirlamasi
ve ders plan1 hazirlamaya  Ogretmen adaylarinin basarili ders plani ve 3 20
etkisi materyaller hazirlamasi
Ogretmen adaylarinin eglenceli ders plani ve 3
materyaller hazirlamasi
Ogretmen adaylarimin ders planlarinda tiim 1
STEAM alanlarini kullanmamast
STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil 1
yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi
Egitimciye Egitimcinin ders anlatimi 2
Yonelik Egitimcinin roli Egitimcinin 6grencilerle iletigimi 1 7 7
Goriis Memnuniyet ifadesi 4
Toplam 101

“Ogrenme-Ogretme Siirecinin Niteligi” alt temas1 altinda 30 goriis belirtilmistir.

Ogretmen adaylar1, §grenme-6gretme siirecini tipki ders planlarini sunduklar haftalardaki gibi

cogunlukla eglenceli, keyifli, heyecanli, dgretici ve giizel olarak nitelendirmislerdir. Bu da

Ogretmen adaylarinin  dersin

iceriginden ve uygulamalarindan memnun olduklarim

gostermektedir. Bununla birlikte bazi1 6gretmen adaylar1 slirenin yetersiz oldugunu, dersin
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monoton veya sikict oldugunu ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi

asagidaki gibidir:

“Bugiinkii dersimizde ol¢gme degerlendirme kismint 6grendik ve arkadaslarimizin 5SE

modeli ile konu anlatimlarim dinleyerek etkinliklere katildik ¢ok eglenceli ve 6gretici gegti. -

0A10

“Ders anlatimi ¢ok sikict ve monoton gecti. Arkadagslarin ders anlatimlart keyifliydi,

eglendim. ”-OA8

“Ogrenme-Ogretme Siirecinin Ogretmen Adaylarma Etkisi” alt temasi altinda 23 goriis
belirtilmistir. Ogretmen adaylari, STEAM egitiminden duyduklari memnuniyeti dile
getirmiglerdir. Ayrica 6gretmen adaylar1 ders plani ve materyal sunumu yapmuslar ve bu konuda
olumlu geri bildirimler almislardir. Yapilan uygulamalar sonucunda geri bildirimin etkisinin
oldugu ve 6gretmen adaylarinin 6grenme siirecinde gelisim gosterdigi belirtilmistir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Dénem sonuna kadar 6grendigimiz STEAM, proje tabanli 6grenme, 5’e modelini
ogrenip her ders sonunda uygulamamiz ¢ok etkili oldu. Bu ders donem sonuna yakin bir ders
oldugu icin bilgi birikimimiz fazla ve bunlari uygulayan arkadaslarimiz oldu. Biz de onlart
dinledik, ¢cok verimli ve zevkli bir dersti. Ders anlatan arkadaslarimizin konular: ve
materyallerini gormek bize daha ¢ok fikir verdi. Anlatimlar: giizeldi. Sadece materyalleri
anlattilar ve gosterdiler. Konu anlatimi yok denecek kadar azdi. Sanmirim bireysel anlatim

dersinin boyle olmasi gerekiyordu, genel olarak diizeldi.”-OA13

“Igerigin dgrenmeye etkisi” alt temasi genellikle olumlu bulunmus ve igerigin dlgme
degerlendirme konusu ile anlagilir bilgilere odaklandig: belirtilmistir. “Ierigin mesleki agidan
etkisi” ile ilgili olarak 68retmen adaylari icerigin gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi
konusunda bilgi ve fikirler verdigini ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Bugiinkii derste STEAM egitiminde ol¢meyi isledik. Ardindan herkes bireysel
planlarini sundu. Cok faydali ve giizel bir dersti. Cok keyif aldim.”-OA15

“Ders ¢ok keyifliydi. Bugiin ben de ders anlattim. Genel olarak ogrenip, eglendim.” -
OA14
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“Igerigin STEAM etkinligi ve ders plan1 hazirlamaya etkisi” konusunda igerik 6gretmen
adaylarinin giizel, yaratici, basarili ve eglenceli ders planlari ve materyaller hazirlamalarini
tesvik etmistir. Ancak, bazi 6gretmen adaylar1 6gretim modeline uygun olmayan ders planlari
ve materyaller hazirlamistir. Ayrica, baz1 6gretmen adaylarinin tim STEAM alanlarimi ders

planlarinda kullanmadig: belirtilmistir.

“Egitimciye Yonelik Goriis temasinda” dgretmen, egitimcinin roliinii ders anlatimi ve
Ogrencilerle iletisim agisindan degerlendirmislerdir. Bu konuda genel olarak olumlu ifadeler
kullanilmistir. Ayrica, 6gretmen adaylar egitimciden memnuniyetlerini ifade etmislerdir. Bu

bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Bugiinkii dersimizde 6gretmenimiz ilk ders 6l¢me degerlendirme hakkinda bilgi verdi.
Verimli ve giizel gectigini diigiiniiyorum. 2. derste ise arkadaslarimiz ders planlarindan
bahsettiler ve materyallerine sundular. Bence tiim arkadaslarimizin yaptigi materyaller

eglenceli, giizel ve verimliydi. Sizi seviyorum ogretmenim, tesekkiirler. ”-OA17

“...Umarim ben de eglenceli bir etkinlik olustururum. Bugiinkii ders beni

heyecanlandirdi. Semahat Hoca'ya her sey icin tesekkiir ediyorum. ”-OA6

Aragtirmacinin giinliigiinden on ikinci haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:

“Bu hafta STEAM egitimine uygun ol¢me degerlendirme nasil olmalidir, nelere dikkat
etmeliyiz, klasik olgme araglart ve alternatif 6l¢gme araglart nelerdir, gibi konular tizerinde
anlatimlar yaptim. Teorik derslerden sikiliyorlar. Olgme degerlendirmeye yonelik ders anlatimi
bittikten sonra égrencilerin bireysel olarak hazirladiklart ders planlarimi ve materyallerini
inceledik. Ogretmen adaylar: teker teker ders anlatimi gerceklestirdiler. Planlarinda eksik ve

hatali olan yerleri sinifca tartistik. Neler yapilmast gerektigine dair fikirler sunduk...”-AG
(25.05.2022)

Genel olarak, 6gretmen adaylar1t STEAM egitimi programinin on ikinci haftasina
yonelik olarak 6grenme-6gretme siirecinden ve icerikten memnun olduklarini belirtmislerdir.
Ogrenme-dgretme siirecinin niteligi ve dgretmen adaylarmin ders plani1 ve materyal sunumu
konusundaki yetenekleri olumlu yonde gelismistir. Ogretmen adaylar1 eglenceli, keyifli ve
Ogretici bir siire¢ yasadiklarmi ifade etmislerdir. Bununla birlikte, bazi1 dgretmen adaylar

siirenin yetersiz oldugunu ve dersin monoton veya sikici olabilecegini belirtmistir.
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4.1.1.13. On iigiincii haftaya yonelik bulgular

On iiiincii haftaya ait bulgular incelendiginde &gretmen adaylarmin “Ogrenme-
ogretme siireci” temasi altinda 28 gériis, “Icerik” temas1 altinda 21 goriis ve “Egitimciye
yonelik goriis” temasi altinda 3 goriis olmak iizere toplam 52 goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Bu goriigler 3 ana tema, 6 alt tema ve 20 koddan olugmaktadir.

On tiglincti haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam
28 goriisle “Ogrenme-6gretme siireci” temasi oldugu belirlenmistir. Bu temanin “Ogrenme-
Ogretme siirecinin Ogretmen adaylarina etkisi” alt temasi altinda bulunan “Ders plani ve
materyal sunumu” kodunun 12 goriisle en yiiksek frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir.
STEAM egiminin on ii¢lincii haftasinda 6gretmen adaylarinin bireysel olarak hazirlamis
olduklar1 STEAM ders plan1 ve materyallerini sunmalar1 nedeniyle bu kodun frekansi yiiksek

cikmustir.

Tablo 4.12’ye gére dgretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda

aldiklar1 STEAM egitimi programinin on li¢lincii haftasina yonelik goriisleri analiz edilmistir.

“Ogrenme-Ogretme Siireci” temasinda 28 goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylar:
“Ogrenme-ogretme siirecinin  dgrenmeye etkisi’nin sebebi olarak verilen odevleri
belirtmiglerdir. “Ogrenme-6gretme siirecinin niteligi” ile ilgili 8 goriis, genellikle pozitif
degerlendirmeler igermektedir. Ogretmen adaylar1 eglenceli, keyifli, verimli, dgretici ve giizel
bir siire¢ yasadiklarini ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri
asagidaki gibidir:

“Sevgili giinliik bugiin derste sinif arkadaslarimizin ders sunumlar: oldu. Farkli ve
orijinal fikirlerle yapilmis materyaller vardi. Keyif aldigim ve yeni seylerin farkli materyallerle
entegre edildigini gordiigiim bir ders oldu. ”-OA6
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Tablo 4.12. On igiincii haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar LI (S {
Ogrenme-ogretme siirecinin ~ Verilen ddevlerin 6grenmeye etkisi (ders 11
O0grenmeye etkisi plani)
Eglenceli/ keyifli 3
Ogrenme-ogretme siirecinin _Verimli 2 8
niteligi Ogretici 2
.. Giizel 1
Ogrenme- e . .
Ogretme STEAM egitiminin 6grenilmesinden duyulan 1 28
Siireci memnuniyet
iireci
Ders plant incelemenin etkisi 2
Ogrenme-ogretme siirecinin  Ders plani ve materyal sunumu 12 19
dgretmen adaylarina etkisi Yapilan uygulamalar sonucunda geri 3
bildirimin etkisi
Ogrenme siirecinde gretmen adaylarinin 1
gelisimi
Icerigin mesleki agidan Gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi 3 3
etkisi konusunda bilgi ve fikir vermesi
Ogretmen adaylarimin giizel ders plani ve 6
materyaller hazirlamasi
Ogretmen adaylariin yaratici/farkl ders 5
plani ve materyaller hazirlamasi
icerik y y C)gretmeﬁl a(lilaylalrlmn basarili ders plani ve 3 21
ferigin STEAM etkinligi ve Materyaller hazirlamasi 18
ders plan1 hazirlamaya etkisi Ogretmen adaylarinin eglenceli ders plani ve 2
materyaller hazirlamasi
Ogretmen adaylarinin ders planlarinda tiim 1
STEAM alanlarini kullanmamast
STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil 1
yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi
Egitimciye Egitimcinin ders anlatimi
Yonelik Egitimcinin rolii Egitimcinin 6grencilerle iletisimi 1 3 3
Goriis Memnuniyet ifadesi 1
Toplam 52

“Ogrenme-dgretme siirecinin dgretmen adaylarma etkisi” ile ilgili olarak ise 19 gdriis
bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, STEAM egitimindeki 6grenmelerinden dolay1
memnuniyetlerini ifade etmektedirler. Bu, 6grenme siirecinin 6gretmen adaylarina olumlu bir
etki sagladigini gostermektedir. Ayrica ders planinin incelenmesinin de 6gretmen adaylari
tizerinde bir etkisi oldugunu belirtmektedir. Ders planinin §gretmen adaylarinin 6grenme
siirecini sekillendirdigi ve yonlendirdigi ifade edilmektedir. Ogretmen adaylari, iyi hazirlanmis
ve 1lgi c¢ekici ders planlarinin ve materyallerin 68renme siirecini 1yilestirdigini
belirtmektedirler. Geri bildirimlerin, 6grenme siirecindeki eksiklikleri belirleme ve gelisim

saglama konusunda énemli bir rol oynadig1 vurgulanmaktadir. Ogretmen adaylarinin STEAM
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egitimiyle birlikte mesleki becerilerinde ve yetkinliklerinde ilerleme kaydettiklerini

gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Arkadaslarimizin hazirladigr materyal ve konularla daha genis fikirlere sahip oldum.
Sinif hakimiyetini her derste oldugu gibi bu derste de kuran hocamizin yapmis oldugu yorum

ve tavsiyelerle eksiklerimizi de gordiik. ”-OA14

“Bu hafta bireysel ders anlatimi oldu. Farkli konular, farkl orijinal materyaller

gordiik. Yaratici ve etkili bir dersti. ”-OA24

“Icerigin mesleki acidan etkisi” ile ilgili 3 griis bulunmaktadir. Igerigin gelecekte nasil
bir egitim verilmesi gerektigi konusunda bilgi ve fikirler verdigini ifade etmektedir. “Igerigin
STEAM etkinligi ve ders plani hazirlamaya etkisi” alt temasinda ise 18 goriis bulunmaktadir.
Icerigin dgretmen adaylarinin giizel, yaratici, basarili ve eglenceli ders planlar1 ve materyaller
hazirlamasini tesvik ettigini gostermektedir. Bununla birlikte, baz1 6gretmen adaylarinin tiim
STEAM alanlarin1 ders planlarinda kullanmadigi belirtilmistir. Ayrica, STEAM egitimi ile
ilgili ders planmin nasil yapilacagina dair bilgilerin &gretildigine yonelik bir goris de

bulunmaktadir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri agagidaki gibidir:

“Bugtin bireysel ders sunumlarini diger grubun etkinliklerini gordiik. Cogunluk olarak
STEAM egitiminde SE modelini ele aldiklarint goriiyorum. Onceki sunumlara gore daha iyi ve
daha rahat gegen etkinliklerde gelisme kat ettigimiz gériilmekte. Ders planlart hassas incelikte
vapilmis ve her bir materyal kullanighiik yoniinden oldukga etkili. Bu dersin her birimize ayrt
ayrt giizellikler kattigini su an fark ettim. Bu dersi aldigimiz icin ¢ok sansh oldugumuzu

soyleyebilirim. ”-OA3

“Egitimcinin roli” ile ilgili 3 goriis ise, genel olarak olumlu degerlendirmeler

icermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri agagidaki gibidir:

“STEAM ve 5E modeli ile yapilan 6grenci etkinliklerini inceledik. Giizel ve eglenceli
sunumlar gordiik. Bir égrenci gibi arkadasimizin etkinliklerine katildik.  Ogretmenimiz
sayesinde bu ortami ve etkinlikleri gordiigiimiiz icin ona tesekkiir ederim. Ileride égretmen

olunca bu etkinlikleri kullanmay: umut ediyorum heyecanla. ”-OA29

Arastirmacinin giinliigiinden on iciincii haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:
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“STEAM egitimine yonelik konu anlatimlarint Qegen hafta itibariyle tamamen bitirdik.
Artik ogrencilerin bireysel sunumlarina bagladik. Bu hafta 7 6grenci bireysel sunumunu
gerceklestirdi. Icerisinde giizel, etkili planlar hazirlayan Ogrenciler vardi. Ogrencilerle
beraber ders sunumlarinin ardindan dersle ilgili fikirlerini, begendikleri yonleri, gelistirilmesi
gereken yonleri belirttik. Ben de eksik olduklart noktalari diizeltilmesi gereken kisimlar
acikladim. Bu agiklamalar gelecek hafta sunum yapacak ogrenciler icin oldukca etkili oldu.
Kazanimlari iligkilendirmede tam olarak bagarili olduklarint soyleyemem ama kétii de degiller.
Tiim alanlar iliskilendirmede sikinti yasvyorlar. En az 3 ya da 4 alan birlestirdiklerini gérdiim

ders anlatirken de olduk¢a heyecanlilar...” -AG (01.06.2022)

Genel olarak, 6gretmen adaylarinin goriislerine dayanarak STEAM egitimi programinin
on iigiincii haftasinin olumlu bir etkisi oldugu soylenebilir. Ogretmen adaylari, 6grenme-
Ogretme siirecinin niteligi hakkinda olumlu goriisler sunmuslardir. Ayrica, 6gretmen adaylari
STEAM egitiminden memnuniyetlerini belirtmis ve ders plani ve materyal sunumu konusunda
olumlu geri bildirimler almislardir. igerik, 6gretmen adaylarinin yaratici, basarili ve eglenceli
ders planlar1 ve materyaller hazirlamalarini tesvik etmistir. Egitimcilerin rolii de genel olarak

olumlu degerlendirilmistir.

Ancak bazi 6gretmen adaylar siirenin yetersiz oldugunu ve dersin monoton veya sikici
olabilecegini belirtmistir. Ayrica, bazi 6gretmen adaylarinin 6gretim modeline uygun olmayan
ders planlar1 ve materyaller hazirlamis oldugu ve bazi dgretmen adaylarinin tim STEAM
alanlarin1 ders planlarinda kullanmadigi goriilmektedir. Bu noktalara dikkat edilerek daha

tyilestirici 6nlemler alinabilir.

Genel olarak, 6gretmen adaylart STEAM egitimi programinin on ii¢lincii haftasindan
olumlu sonuglar elde ettiklerini ve Ogrenme siireclerinde gelisim sagladiklarimi ifade
etmektedirler. Bu geri bildirimler, programin etkili oldugunu ve 6gretmen adaylarinin mesleki

becerilerini gelistirmelerine yardime1 oldugunu gostermektedir.

4.1.1.14. On dordiincii haftaya yonelik bulgular

On dordiincii haftaya ait bulgular incelendiginde 6gretmen adaylarinin “Ogrenme-
dgretme siireci” temasi altinda 37 goriis ve “Igerik” temasi altinda 19 gériis olmak iizere toplam
56 goriis bildirdikleri goriilmektedir. Bu goriisler 2 ana tema, 6 alt tema ve 23 koddan

olusmaktadir.
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On dordiincii haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin

toplam 37 goriisle “Ogrenme-6gretme siireci” temast oldugu belirlenmistir. Bu temanin

“Ogrenme-dgretme siirecinin dgretmen adaylarina etkisi” alt temasi altinda bulunan “Ders plani

ve materyal sunumu” kodunun 11 goriisle en yiiksek frekansa sahip kod oldugu goriilmektedir.

Bu bulgunun on {igiincii hafta ile benzerlik gosterdigi tespit edilmistir. STEAM egitiminin

12,13,14 ve 15. haftas1 6gretmen adaylarmin bireysel ders plani ve materyal sunumlarimi

kapsamasindan dolay1 bazi bulgularin benzerlik gosterdigi soylenebilir.

Tablo 4.13. On dordiincii haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar f i
Ogrenme-6gretme siirecinin ~Elestirel diisiinme becerisi 1
bilgi ve beceri edinmeye 2
etkisi Yaratici diiglinmeye etkisi 1
Eglenceli/ keyifli 7
. . ... Verimli 1
Ogrenme-ogretlrfl'e stirecinin 13
niteligi Ogretici 3
Giizel 2
Farkli 6grenme modellerinin 6grenilmesinden
. duyulan memnuniyet 1
O_‘gvrenme- Ders plant incelemenin etkisi 1
Ogretme Ders plani ve materyal 11 37
Siireci p yal sunumu
Ders plani uygulamanin zor ve diislindiiriicii
olmast 3
Ogrenme-ogretme siirecinin _STEAM etkinliklerinin grenmeye etkisi 1 29
Ogretmen adaylarina etkisi ~ Grup ¢aligmasinin memnuniyeti 1
Disiplinlerarasi plan hazirlamada zorlanma 1
Heyecanli olmalari 2
Yapilan uygulamalar sonucunda geri bildirimin
etkisi 1
Ogrenme siirecinde 6gretmen adaylarinin
gelisimi 2
Icerigin dgrenmeye etkisi  Farkindalik olusturmasi 1 1
o . . . Gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi
Igerigin mesleki agidan etkisi konusunda bilgi ve figkir vermesi i : 4 4
Ogretmen adaylarimin giizel ders plani ve
materyaller hazirlamasi 4
. Ogretmen adaylarinin égretim modeline uygun
Tgerik .. . ders plani ve materyal hazirlamis olmast 1 19
Igerigin STEAM etkinligi V€ Ogretmen adaylarinin yaratici/farkl ders plani 14
ders plam hazirlamaya etkisi materyaller hazirlamasi 5
Ogretmen adaylarinin basarili ders plani ve
materyaller hazirlamasi 2
Ogretmen adaylarinin eglenceli ders plani ve
materyaller hazirlamasi 2
Toplam 56

Tablo 4.13, 6gretmen adaylarinin Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda aldiklart

STEAM egitimi programinin on dordiincii haftasina yonelik goriislerini igermektedir.
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~ 99

“Ogrenme-dgretme siirecinin niteligi” alt temasinda 13 gériis bulunmaktadir. Ogretmen
adaylar1 6grenme-0gretme siirecini eglenceli, keyifli, verimli, 6gretici ve giizel olarak
degerlendirmektedirler. Bu, 6grenme deneyimlerinin olumlu ve tatmin edici oldugunu
gostermektedir. “Ogrenme-6gretme siirecinin dgretmen adaylarna etkisi” alt temasinda 22
goriis bulunmaktadir. Ogretmen adaylar1 farkli 5grenme modellerini dgrenmekten, ders plani
ve materyal sunumundan, STEAM etkinliklerinin 6grenmeye etkisinden, grup ¢aligmalarinin
memnuniyetinden, disiplinlerarasi plan hazirlamada zorlanmaktan, heyecanli olmaktan, yapilan
uygulamalar sonucunda geri bildirimin etkisinden ve 6grenme siirecinde kendi gelisimlerinden
bahsetmektedirler. Bu goriisler, 6grenme-6gretme siirecinin 6gretmen adaylari iizerinde ¢esitli
olumlu etkiler yarattigimi gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi

asagidaki gibidir:

“... Disiplinler arast konulari bagdastirmak gercekten zor bir is. Hakkini vererek

yapmak icin elimden geleni yapsam da ileride daha iyi isler yapacagimi diisiiniiyorum.”-OA2

“Bugiinkii ders materyal sunumlari agisindan ¢ok eglenceliydi. STEAM, SE modeli ve
proje tabanli 6grenme gibi ders anlatimini yapti arkadaglarimiz. Fakat bir dénem siiresince
isledigimiz konulart anlatsak da ¢ok uygulayamadigimizi daha dogru ifade edecek olursam
uygulamakta zorlandigimizi fark ettim. Gorsel sanatlari diger alanlarla bagdastirmakta ¢ok
zorlandigimizi fark ettim. Sanat her yerde ve ¢ogu giinliik yasamimizda miimkiin fakat bunu
ders plani ve anlatimiyla birlestirmek ¢ok zor geliyor. Umarim ogrenme asamasinda
oldugumuz i¢in boyle diisiiniiyoruzdur. Diger alanlarla birlestirmenin elestirel ve analitik

diisiinme ve yaraticilik agisindan ¢ok onemli oldugunu diisiiniiyorum. ’-OA13

Ogretmen adaylar1, “Igerigin 6grenmeye etkisi” noktasinda farkindalik olusturdugunu
belirtmektedirler. Bu bulgu, verilen STEAM egitimi ile ilgili bilgiler sayesinde Ogretmen
adaylarinin bilinglenmesine ve dikkatlerini ¢ekmesine yardimci oldugunu gostermektedir. Bu

bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri agagidaki gibidir:

“Bugiin bireysel calismalar: ders iceriginde gordiik. Ik haftalara gére oldukca
gelismis olan STEAM egitimi, beden dili ve materyal a¢isindan kisisel olarak gelismisiz fakat
gordiigiim kadaryla sinifin ¢ogu kesimi soyut sanati konu almis. Konu degistirilebilir,

haricinde ders icerigi oldukga keyifli geciyor.”-OA3

“Ierigin mesleki agidan etkisi” ile ilgili olarak 4 goriis bulunmaktadir. Ogretmen

adaylari, icerigin mesleki acidan etkisinin gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi
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konusunda bilgi ve fikir verdigini ifade etmektedirler. Bu, igeriin dgretmen adaylarmin
pedagojik yaklasimlarini ve gelecekteki 6gretim pratiklerini sekillendirmede 6nemli bir rol

oynadigini gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Sevgili giinliik bugtinkii derste heykel sanati, karikatiir, perspektif konularini oyun ve
materyaller sayesinde eglenceli bir sekilde 6grendik. Gorsel sanatlar dersinin en sevdigim
kismi bu, ileride arkadaslarimin yapmis oldugu materyaller ve ders anlatimlar: bizlere

referans, éneri olacak. Bu yiizden bireysel anlatimi seviyorum.’-OA30

“..Cok farkli materyaller olustu ve aym zamanda ileriki zamanlarda ¢ok giizel bir
sekilde kullanacagimiz materyaller olustu. Kazammlarimizi daha iyi bir sekilde entegre

etmemiz gerekiyor...” OA24

“Igerigin STEAM etkinligi ve ders plani hazirlamaya etkisi” alt temasinda ise 14 goriis
bulunmaktadir. Ogretmen adaylar1 icerigin STEAM etkinligi ve ders plam hazirlamaya
etkisinin 0gretmen adaylarinin giizel, farkli, yaratici, basarili ve eglenceli ders planlar1 ve
materyaller hazirlamasini tesvik ettigini gostermektedir. Bu, 6gretmen adaylarinin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirmek i¢in gesitli yaklasimlar gelistirdigini géstermektedir. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden tigii asagidaki gibidir:

“Derste STEAM alam ile iliskili gorsel sanat ve Miihendislik ¢alismalarint entegre
ederek 6grencilerin daha kalict 6grenmesine yardimct olan ders planlart yapildi. Bunlardan
begendigim ders planlarimi agiklayacak olursam inek materyali ve roket konulu soyut sanat
calismalart  yapudi. Cok yaratict fikirlerin  kullanmilmasimin  ¢ok mantikli  oldugunu

diistiniiyorum. ”’-OA35

“Bugiinkii dersimizde arkadaglarimiz sunum yapmaya devam ettiler. Songiil arkadasim
ve kendi sunumum swnifin dikkatini olduk¢a ¢ekti ve arkadaglarimiza giizel fikirler kattigimiz
diigtiniiyorum. Aym sekilde arkadaglarimin materyalleri ile konularint duydukca, gordiikce
benim aklima da giizel fikirler geliyor. ”-OA9

“Bugiin yine arkadaslarimizin ders anlatimimi dinledik. Cok basarili olanlar da

vardi...” OAl7

Arastirmacinin giinliigiinden on iciincii haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmistir:

168



“Ogrenciler bireysel sunumlarina devam ediyorlar. Bu hafta 13 haftay: tamamladik.
Son bir dersimiz kaldi. Bu hafta gegen haftaya nazaran daha iyi hazirlanmis ders planlart ve
materyaller vardi. Ama her ogrencinin eksik oldugu yerler de vardi. Kiibra Hoca 'nin bu haftaki
derse gelerek 6grencileri izlemesi, sunumlart ve planlart hakkinda yorumlar Yapmasi ¢ok iyi
oldu. Bu dgrencilere yaptigimiz yorumlarin Qelecek hafta ders anlatacaklar igin faydasi
olacagimi diigiiniiyorum. Genel olarak ogrencilerin kazanmim se¢mede ve bu kazanimlart

birbirleri ile iliskilendirerek plan hazirlamada zorlandiklarint govdiim. Hazirlanan materyaller

dikkat cekici ve keyifliydi...” AG (08.06.2022)

Bu veriler, STEAM egitimi programinin §gretmen adaylarinin pedagojik yaklagimlarini
ve 0gretim becerilerini giiclendirdigini ve onlar1 6grenme-0gretme siirecinde daha etkili hale
getirdigini gostermektedir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin yaraticiliklarini ve farkli ders planlari

ve materyaller olusturma becerilerini gelistirdigi de belirtilmektedir.

Sonug olarak bu tablo; 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi programinin 6grenme-
Ogretme siireci, icerik ve ders plani hazirlama becerileri lizerinde olumlu etkiler yarattigini
gostermektedir. Bu programin 6gretmen adaylarini gelecegin 6gretmenleri olarak yetistirmek
ve Ogrencilerin daha etkili bir sekilde 6grenmelerini saglamak i¢in énemli bir rol oynadigi

sOylenebilir.

4.1.1.15. On besinci haftaya yonelik bulgular

On besinci haftaya ait bulgular incelendiginde 6gretmen adaylarmin “Ogrenme-6gretme
siireci” temas1 altinda 62 goriis, “Icerik” temasi altinda 19 gbriis ve “Egitimciye yonelik goriis”
temasi altinda 10 goriis olmak tizere toplam 91 goriis bildirdikleri goriillmektedir. Bu goriisler

3 ana tema, 6 alt tema ve 26 koddan olugmaktadir.

On besinci haftaya yonelik bulgular incelendiginde frekansi en yiiksek temanin toplam
62 goriisle “Ogrenme-dgretme siireci” temast oldugu belirlenmistir. On {ic ve on dérdiincii
haftada oldugu gibi on besinci haftada yani STEAM egitiminin son haftasinda da “Ogrenme-
Ogretme siirecinin niteligi” alt temasi altinda bulunan “Ders plan1 ve materyal sunumu” kodu
15 goriisle en yiiksek frekansa sahip kod olarak belirlenmistir. STEAM egiminin on besinci
haftasinda da 6gretmen adaylarinin bireysel olarak hazirlamis olduklar1 STEAM ders plani ve

materyallerini sunumlarina devam edilmistir.
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Tablo 4.14. On besinci haftaya yonelik bulgular

Temalar Alt Temalar Kodlar LI (S {
Ogrenme-6gretme siirecinin Farkli bakis acilar1 kazandirmasi 1
bilgi ve beceri edinmeye PSTTIE 4
g etkisi 4 Diistinme becerisini gelistirmesi 1
Yaratici diistinmeye etkisi 2
Eglenceli/ keyifli 6
. ) ~ Verimli 6
Ogrenme-og.ret.rfl.e siirecinin Ogretici Y
niteligi
Sikict 1
Giizel 3
STEAM egitiminin dgrenilmesinden duyulan 4
. memnuniyet
Ogrenme-
Ogretme Farkli 6grenme modellerinin 6grenilmesinden 1 62
Siireci duyulan memnuniyet
Ders plani incelemenin etkisi 1
Ders plani ve materyal sunumu 15
. . .. . Heyecanli olmalart 4
Ogrenme-6gretme silirecinin . 37
Ogretmen adaylarina etkisi Y_ap_ll.an-uygul.amalar sonucunda geri 4
bildirimin etkisi
Ogrenme siirecinde gretmen adaylariin 4
gelisimi
Ogrenme-ogretme siirecinin mesleki agidan 2
etkisi
STEAM egitimini gelecekte kapsamli 5
6grenme istegi
Icerigin mesleki agidan Gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi
e o o . 7 7
etkisi konusunda bilgi ve fikir vermesi
Ogretmen adaylarinin giizel ders plani ve 3
materyaller hazirlamasi
Ogretmen adaylarinin yaratici/farkli ders 5
. plani ve materyaller hazirlamasi
I¢erik .. . . 19
I¢erigin STEAM etkinligi ve Ogretmen adaylarinin basarili ders plani ve 2 12
ders plani hazirlamaya etkisi materyaller hazirlamasi
Ogretmen adaylarmin ders planlarinda tiim 1
STEAM alanlarini kullanmamasi
STEAM egitim ile ilgili ders planinin nasil 1
yapilacagina dair bilgiler 6gretmesi
Egitimciye Egitimcinin ders anlatimi 1
Yonelik Egitimcinin roli Kisisel ozelligi 2 10 10
Goriis Memnuniyet ifadesi
Toplam 91

Tablo 4.14°deki verilere dayanarak "6gretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi 1

dersi kapsaminda aldiklar1 STEAM Egitimi Programinin on besinci haftasina yonelik

goriislerinden elde edilen bulgular analiz edilmistir.
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Ogretmen adaylar1, 6grenme-6gretme siirecinin genel olarak olumlu oldugunu ifade
etmektedirler. “Ogrenme-dgretme siirecinin niteligi” alt temasinda 21 gériis bulunmaktadir.
Stirecin niteligi konusunda eglenceli, keyifli, verimli, Ogretici ve giizel oldugu siklikla

belirtilmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Bugiinkii dersimizde arkadaslar STEAM egitimi iizerine ders anlatimi yaptilar.

Dénemin son dersiydi. Giizel ve keyifle gecti. Dénem bitti cok mutluyum.”’-OA7

“Ders giizeldi farkli konu basliklari, bilgiler, akimlar hakkinda sunumlar yapildi. Kendi
alan ve sunumlari ile iliskilendirdikleri materyalleri sunup deneyimlerini anlattilar. Ardindan
hazirladiklar: materyalleri uygulamali olarak gosterdiler. Hocamiz herkesin eksik ve giizel

yanlarim belirtti. Eglenceli, farkli ve bol bilgili bir dersti.”-OA21

Ogrenme-6gretme siirecinin bilgi ve beceri edinmeye etkisi” alt temasi altinda ise
Ogretmen adaylar1 farkli bakis agilar1 kazanma, diisiinme becerilerini gelistirme ve yaratici
diisiinme iizerinde durmuslardir. “Ogretme-6grenme siirecinin dgretmen adaylarma etkisi” ile
ilgili olarak 37 goriis belirtilmigtir. Bu alt tema, temalar igerisindeki en yiiksek frekansa sahip
alt temadir. Ogretmen adaylari, STEAM egitimi programinimn &grenme-dgretme  siirecine
olumlu etkileri oldugunu paylasmislardir. Ogretmen adaylarmin farkli 6grenme modellerini
O0grenme, ders plan1 ve materyal sunumu, yapilan uygulamalar sonucunda geri bildirimin etkisi,
ogretmen adaylariin kendi gelisimi ve STEAM egitimini gelecekte kapsamli 6grenme istegi
gibi konular {izerinde memnuniyetlerini dile getirmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“...Anlatimimdan sonra hocamiz ve arkadaslarimiz tarafindan giizel yorumlar almak
beni mutlu etti. Ilerde 6gretmenlik siirecimizde ogrenmis oldugumuz bu planlar, yaptigimiz
materyaller sayesinde c¢esitli kaynaklardan yararlamp ¢ok giizel planlar hazirlayip
ogrencilerimize unutulmaz etkili dersler anlatacagimiza inantyorum. Bu bilgileri ogrenmemizi

saglayan 6gretmenimize tesekkiir ederim.”-OA16

“Dersimiz ¢ok verimliydi. Ders anlatimim bu dersteydi. Yanliglarimi veya yapmamam
gereken seyleri dogru zaman ve yerde yerine getirip getirmedigimi ogrenmis oldum.
Ogretmenlik mesleginin tecriibe, verimlilik ve azim gerektirdigi asikdar. Zamanla daha iyi
olacagimizdan eminim. STEAM bana ¢ok sey katti. Materyal bulmakta zorlansam da ders
anlatmakla pekistirdigimi diistintiyorum. Diger arkadaslarimizin da ders anlatmasi ve materyal

sunmast bir beyin firtinast ve yaratici diigiiniip, olaylara farkli a¢idan bakip, fark etmemizi
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sagliyor. Staj igin ¢ok giizel bir on ¢alisma oldu aslinda. Umarim sadece gorsel sanatlar ders
anlatimi ve ders plani anlatiminda oldugu gibi STEAM, proje tabanli 6grenme, SE modelini de

gelecek nesillere aktarabiliriz. Bize Ogrettiginiz bilgiler icin tesekkiir ederim.”-OA13

“Ierik” temasinda 6gretmen adaylari, icerigin dgretmen adaylarmin mesleki agidan
etkisine odaklanmislardir. Icerigin, gelecekte nasil bir egitim verilmesi gerektigi konusunda
bilgi ve fikir verme agisindan 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, igerigin STEAM
etkinligi ve ders plan1 hazirlamaya etkisi iizerinde de durulmustur. Ogretmen adaylari, icerigin
giizel, yaratici, farkli ve basarili ders planlar1 ve materyaller hazirlamalarin1 sagladigini ifade

etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ticii asagidaki gibidir:

“Bugtin yine verimli bir ders isledik. Arkadaslarim farkli materyallerle sunum yaptilar.
Bunlar da bizim i¢in verimli ve ufuk agiciydi. Son haftamiz ve bir daha ders yok. Bu ders bana
¢ok sey katti. Gelecekteki meslegim icin fazlasiyla deneyim ve tecriibe kazandim. Her sey icin
tesekkiirler. ”-OA6

“STEAM egitimi ile ilgili konu anlatimlart yapildi. Arkadaslarimiz farkli materyaller

kullanarak sunumlarin: gerceklestirdiler. ”-OAl

“Yogun bir giindii ¢iinkii onceden yapmayan arkadaglar bugiin yapti odevierini.
Gittikge gelisen fikirler var. Gelecek nesil ¢ok sansl, 6gretmenleri iyi yetisiyor. Zorlaniyoruz,

insallah emeklerimizin karsiligim biz de gelecek nesil de alir.”-OA9

“Egitimciye Yonelik Goriisler” temasinda tiim haftalara kiyasla on besinci haftada daha
fazla goriis bildirildigi tespit edilmistir. Bu durumun sebebinin egitim haftasinin son giinii
olmasi oldugu diisiiniilmektedir. Ogretmen adaylari, egitimcinin rolii iizerinde durmuslardir.
Egitimcinin ders anlatimi, kisisel 6zellikleri ve memnuniyet ifadeleri konularinda fikirlerini

paylasmislardir.

“Seneye staj giinliiklerimiz baslayacak ve ben STEAM egitimini kullanan bir stajyer
ogretmen olacagim. Iyi ki bu dersi aliyoruz. Semahat Hoca mizin ellerine ve yiiregine saglk

bizim icin ¢ok dogru bir rehber oldu. ’-OA3

“Bu konulart bize 6greten Semahat Hoca'miza tesekkiir ediyorum. Cok verimli ve

eglenceli bir donem gecirmis olduk. Bizi unutmayin hocam. Kendinize iyi bakin. ”-OA10

172



“Bugiin derste anlatim sirasi bendeydi, ¢ok heyecanlandim ama yine de verimli
gectigini diistiniiyorum. Arkadagslarimin anlatimi da gayet basariliyydi. Bugiin son dersimiz. O
yiizden bir yandan tizgiin, bir yandan donemi bitirdigim i¢in mutluyum. Semahat Hoca’m

katkilariniz ve 6grettikleriniz icin ¢ok tesekkiir ederim. Sizi seviyorum.”-OA17

Arastirmacinin giinliigiinden on besinci haftaya yonelik bazi ifadelere asagida yer

verilmigtir:

“Bugiin dgrencilerin ders anlatimlarinin Son giiniiydii ve son STEAM icerikli dersimizi
tamamlamis olduk. Cok yogun bir giindii. Gegen hafta gelmeyenler de bu hafta anlatinca
yogunluk olustu. Anlatim yapan ogrenciler arasinda ders anlatimlar: ve ders planlari olduk¢a
dikkat ¢ekici olan, giizel anlatimlar yapan égrenciler vardr. Son haftaya gelmemize ragmen
sanirim zor bir konu olmasindan dolayt ders plaminda eksiklikleri olan, STEAM alanlarina
iliskilendirmekte zorlanan ogretmen adaylart vard:... Genel olarak verimli ve dgretici bir
egitim donemi gec¢irdigimizi diisiiniiyorum. Ayrica ogrencilerin STEAM egitimine yonelik
algilarinin degistigini Ve ders plani hazirlama noktasinda gelistiklerini diistiniiyorum...”-AG

(15.06.2022)

Genel olarak tablodan 6grenme-0gretme siireci, igerik ve egitimcinin rolil ile ilgili
ogretmen adaylarmmn olumlu gériislerini gézlemlemekteyiz. Ogretmen adaylari, STEAM
egitimi programinin 0grenme-6gretme siirecini zenginlestirdigini, farkli 6grenme modellerini
ogrenmelerini sagladigin1 ve Ogretmen adaylarmin kendi gelisimlerini destekledigini
belirtmektedirler. Iceriklerin, ogretmen adaylarmin ders plam ve materyal hazirlama
becerilerini gelistirdigi ve gelecekteki egitim anlayislarina yonelik fikirler verdigi
goriilmektedir. Ayrica, egitimcinin rolii tizerindeki diisiincelerinde olumlu bir yaklagim oldugu

goriilmektedir.

4.1.1.16. Haftalik goriislerin genel dagilimi
Tablo 4.15°de 6gretmen adaylarinin Gérsel Sanatlar Ogretimi II Dersi kapsaminda

aldiklar1 STEAM egitimi programina yonelik haftalik goriislerin genel dagilimi verilmistir.

On bes haftalik STEAM egitimi siirecinde en yiiksek frekansa sahip tema 613 goriisle
“Ogrenme-Ogretme Siireci” temasidir. Ogretmen adaylari, STEAM egitimi programimin
O0grenme ve 0gretme siirecini destekledigini belirtmislerdir. Bu konuda en yiiksek frekanslarin
besinci, altinci, sekizinci, on birinci ve on besinci haftalarda oldugu goriilmektedir. Bu,

O0gretmen adaylarinin programin aktif bir 6grenme deneyimi sagladigini ve O&gretme
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yontemlerini zenginlestirdigini diisiindiiklerini gdstermektedir. “Ogrenme-Ogretme Siireci”
temas1 “Igerik” temas: ile kiyaslandiginda toplamda dokuz haftada daha yiiksek frekanslara

sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.15. Haftalik goriislerin genel dagilimi
Haftahk Frekanslar Toplam

Temalar
fl f2 f3 f4 {5 6 7 8 fio f11 f12 13 f14 f15

Ogrenme-
Ogretme 13 14 29 27 48 103 22 99 11 64 56 28 37 62 613
Siireci

Icerik 62 71 14 56 47 34 31 14 62 8 38 21 19 19 496
Materyal 4 6 8 6 16 7 6 8 61
Egitimciye

Yonelik 3 2 2 5 5 6 4 3 2 7 7 3 10 59
Goriis

Toplam 82 93 53 94 116 150 63 116 83 79 101 52 56 91 1229

Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi programinin grenme-dgretme siirecine yonelik
goriigleri genel olarak olumlu yonde yogunlagsmaktadir. 6. hafta en yiiksek frekansa (103)
sahiptir, bu da 6gretmen adaylarinin bu haftada programin 6grenme ve 6gretme siireci tizerinde
en ¢ok diisiindiiklerini gdstermektedir. Ayrica 5. hafta (48), 8. hafta (99) ve 13. hafta (62) gibi
diger haftalarda da 6nemli frekanslar goriilmektedir. Bu, 6gretmen adaylarinin, programin etkin
bir 6grenme deneyimi sagladig1 ve 6gretme yontemlerini zenginlestirdigi konusunda olumlu bir

degerlendirme yaptiklarini gostermektedir.

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi programmin icerigi hakkindaki goriisleri,
haftalik frekanslarda bazi1 dalgalanmalara sahiptir. 1. hafta (62) ve 2. hafta (71) en yiiksek
frekanslara sahiptir, bu da 6gretmen adaylarinin bu haftalarda programin igerigini olumlu bir
sekilde degerlendirdiklerini gostermektedir. Diger haftalarda frekanslar daha diisiiktiir ancak
genel olarak 6gretmen adaylarinin programin iceriginin ¢esitli konular1 kapsadigimi ve ilgi

alanlarini genislettigini diistindiikleri anlagilmaktadir.

Materyallere yonelik goriisler, diger temalara gore daha diisiik frekanslara sahiptir. En
yiiksek frekans 5. haftada (16) goriilmektedir. Diger haftalarda ise materyallere iliskin

degerlendirmeler daha azdir.

Egitimciye yonelik goriisler, genel olarak diger temalara gore daha diisiik frekanslara
sahiptir. Ancak 13. hafta (10) ve 11. hafta (7) gibi haftalarda baz1 6gretmen adaylarinin
egitimciye yonelik olumlu goriislerini ifade ettigi goriilmektedir.
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Genel olarak, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi programina iliskin goriigleri pozitif
bir egilim gostermektedir. Ogrenme-dgretme siireci ve icerik temalarmin dgretmen adaylarinin
en fazla goris bildirdigi temalar oldugu goriilmektedir. Materyal kullanimi1 ve egitimciye
yonelik goriisler daha az vurgulanmistir. Bu bilgilere dayanarak programin 6gretmen adaylarina

etkili bir 6grenme deneyimi sagladig1 ve igerigin zengin oldugu sdylenebilir.

4.1.2. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasimina uygun Gorsel Sanatlar
Ogretim 11 dersi hakkindaki genel goriisleri

Ogretmen adaylarmi STEAM egitimi yaklasimina uygun Gorsel Sanatlar Ogretim 11
dersi hakkindaki genel goriiglerini 6grenmek amaciyla 9 sorudan olusan yapilandirilmis
goriisme formu uygulanmistir. Ogretmen adaylarma sorulan her sorudan elde edilen bulgular

tablolar halinde sunulmustur.

4.1.2.1. Ogretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi hakkindaki gériisleri
Ogretmen adaylarma “Aldigmiz STEAM egitimi yaklasimina uygun Gorsel Sanatlar
Ogretimi II dersi hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Tablo 4.16
incelendiginde 6gretmen adaylarindan elde edilen bulgular “Olumlu Goriisler” ve “Olumsuz
Goriigler” olmak tizere iki tema altinda toplanmistir ve toplam 22 koddan olusmaktadir. Tablo
4.16 incelendiginde 6gretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi hakkinda “Olumlu
gorlisler” temas1 altinda (65), “Olumsuz Gorlisler” temasi altinda (16) goriis olmak {izere

toplam 81 goriis elde edilmistir.

Ogretmen adaylar1 “Olumlu Gériisler” temasi altinda “Faydalidir” (7), “Ogretmenlige
hazirlayan bir derstir” (7), “Hayat boyu kullanilacak bilgiler kazandirir” (7), “Eglencelidir” (6),
“Farkli disiplinleri gorsel sanatlara entegre etmeyi Ogretir” (6) seklinde goriislerini ifade
etmislerdir. Bu bulgular 6gretmen adaylarinin derse yonelik haftalik goriislerinden elde edilen
bulgularla benzerlik gostermesi agisindan 6nemli bir bulgudur. Ayn1 zamanda bu bulgular
ogretmen adaylarinin verilen STEAM egitimine ve ders siirecine yonelik tutarli goriislerde

bulunduklarin1 gostermektedir.
Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Yorulduk ve ayni zamanda da ¢ok eglendik. Ama genel olarak bolca bilgi edindik.”-
0A423
“STEAM egitimini o6grenmenin benim icin faydali oldugunu diistintiyorum. Ciinkii

STEAM egitimi disiplinler arasi yaklasimi en etkili kullanan egitim yontemidir. 21 yiizyilda

175



bizler bir¢ok alanda uzmanlasmak veya bilgi sahibi olmak zorunda oldugumuz icin 21 yiizyil

becerilerini kullanan STEAM yaklasiminin bu konuya 151k tuttugu kanisindayim. ’-OA35

Tablo 4.16. Ogretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi |1 dersi hakkindaki goriisleri

Tema Kod fi

Eglencelidir.

Faydalidir.

Ogretmenlige hazirlayan bir derstir.

Farkl1 disiplinleri gorsel sanatlara entegre etmeyi 6gretir.

Hayat boyu kullanilacak bilgiler kazandirir.
STEAM egitimini alanlar sanslidir.
Ders plan1 yaparken izlenecek yollar1 gosterir.
Olumlu Giizel bir egitimdir.
Goriisler Verimli bir egitimdir.

65

Bakis agisini genisleten bir derstir.

Kalic1 6grenme saglayan bir derstir.

Cagdas egitime uygun yeni yontemler 6gretir.
Aktif olmayi saglayan bir derstir.

21.yy becerilerini kazandirir.
Yaraticidir.

Onemlidir.

Zorlayicidir.

Karmagiktir.

Olumsuz Gerekli bir egitim degildir.

Goriisler STEAM egitimi siirekli degil belirli bir donem verilmelidir.
Masraflidir.
Yorucudur.

16
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“Olumsuz goriisler” temast altinda ise (16) “Zorlayicidir” (7), “Yorucudur” (4),
“STEAM egitimi siirekli degil belirli bir donem verilmelidir” (2), “Karmasiktir”, “Gerekli bir
egitim degildir” ve “Masraflidir” (1) kodlar1 seklinde egitim siirecine iliskin olumsuz

goriislerini belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:

“Bir ogretmen aday olarak bu sistemi ogrenmek ve ilerisi igin kullanilabilecek hale
gelmek yararl. Fakat ¢ok fazla édev yiikii binmesi konusunda belki biraz zorlayabilir. Bunun
asitlmast ve 6grenciye 21 yiizyil becerilerin aktariimast igin genel bir egitim haline gelmesi

onemlidir. Ogretmen adaylarin da bu sekilde yetistirilmesi dogrudur.”-OAS5

“Iik ders konu hakkinda pek bir bilgiye sahip degildim, dogrusu bana biraz karisik
gelmisti ama ikinci derste hocamizin da etkisiyle aslinda ¢ok zevkli ve verimli olacagin

diistindiim ve oldu. ”-OA19
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Genel olarak 6gretmen adaylarinin Gérsel Sanatlar Ogretimi 11 dersi hakkinda olumlu

goriiglere sahip olduklari goriilmektedir.

4.1.2.2. Ogretmen adaylarimin sinif icinde yaptiklart STEAM temelli etkinliklerin
kendilerine neler kazandirdig1 konusundaki diigiinceleri

Ogretmen adaylarma “Smmf icinde yaptigimz STEAM temelli etkinliklerin size neler
kazandirdigini diisiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Tablo 4.17 incelendiginde dgretmen
adaylarinin goriislerinden elde edilen bulgulara gore “Bilgi” temasi altinda 22 goriis, “Beceri”
temas1 altinda 13 goriis, “Plan Hazirlama” temasi altinda 15 goriis, “Materyal Hazirlama”
temasi altinda 9 goriis, “Ogrenme-Ogretme Siireci” temasi altinda 4 goriis, “Diger” temasi
altinda 5 goriis olmak tizere toplam 68 goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Tablo 4.17. Ogretmen adaylarinin smif i¢inde yaptiklart STEAM temelli etkinliklerin kendilerine neler
kazandirdig1 konusundaki diigiinceleri

Tema Kod foof
Farkli alanlar1 gorsel sanatlar dersinde nasil iliskilendirecegimi dgretti. 13
Bilgi Bilgilerin kalic1 olmasini sagladi. 2 27
Farkli bilgiler 6gretti. 4
STEAM egitimini daha iyi anlamami sagladi. 3
Yaratict diiglinmemi sagladi 5
Beceri Co6ziim yollari tiretmemi sagladi. 2 3
El becerisi kazandirdi. 2
Bakis agimi degistirdi. 4
Etkili bir sekilde ders anlatmay1 6gretti. 5
Plan Konuya uygun olarak ders plani hazirlamaya alistirdi. 8 15
Hazirlama
Deneyim ve farkli 6gretim yontemleri kazandirdi. 2
Materyal Materyal gelistirme becerimi gelistirdi. 7 .
Hazirlama Giizel ve farkli materyaller ortaya ¢ikt1. 2
(")_grenme- Dersin daha verimli gegmesini sagladi. 2
Og}'etn‘le Eksik yonlerimizi fark etmemizi sagladi. 2 4
Siireci
Yapilan etkinlikler 6gretmenlik hayatinda kullanabilecegimiz &rnekler 4
Diger oldu. 5
Sabirlt olmami sagladi. 1
Toplam 68

Temalar incelendiginde en fazla frekansa sahip kodlar sirasiyla; Bilgi temasi altinda
"Farkli alanlar1 gorsel sanatlar dersinde nasil iliskilendirecegimi ogretti" kodu (13), Beceri
temast altinda "Yaratici diisiinmemi sagladi" kodu (5), Plan Hazirlama temasi altinda "Konuya

uygun olarak ders plani hazirlamaya alistirdi" kodu (8), Materyal Hazirlama temasi altinda
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"Materyal gelistirme becerimi gelistirdi" kodu (7), Ogrenme-Ogretme Siireci temas: altinda
"Dersin daha verimli gegmesini sagladi" kodu (2), Diger temasi altinda "Yapilan etkinlikler

O0gretmenlik hayatinda kullanabilecegimiz 6rnekler oldu" kodu (4) olmustur.

“Bilgi” temasi altindaki en yiiksek frekans degerine sahip kod 13 goriisiin bulundugu
"Farkli alanlar1 gorsel sanatlar dersinde nasil iligkilendirecegimi 6gretti." ifadesidir. Bu durum,
ogretmen adaylarinin STEAM temelli etkinlikler araciligiyla farkli disiplinleri gorsel sanatlar
dersine nasil dahil edebileceklerini 6grendiklerini gostermektedir. Bu, 6gretmen adaylarmin
farkli alanlara ilgi duymalarini ve baglantilar kurmalarini tesvik ederek daha kapsamli bir
O0grenme deneyimi saglayabilir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki

gibidir:

“Materyal tasarlamayr ogrendim. Ders planlarini ogretim modellerine uygun

hazirlamayr 6grendim tiim alanlar: birbirleriyle iliskilendirmeyi 6grendim ”-OA12

“Beceri” temasinda ise en yiiksek frekans degerine sahip kod 5 goriisiin bulundugu
"Yaratict diisinmemi sagladi" ifadesidir. Bu, Ogretmen adaylarinin STEAM temelli
etkinliklerin yaratic1 diistinme becerilerini gelistirmelerine yardimci oldugunu gostermektedir.
Yaratict diistinme becerileri, 6grencilerin problem ¢dzme yeteneklerini artirabilir ve farkli
perspektiflerle yaklasabilme yetenegini gelistirebilir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden
biri agagidaki gibidir:

“Yaraticilik, sabirli olmak, pes etmemek, ¢oziim yolu bulmak. "-0A14

“Plan Hazirlama” temas: altinda en yiiksek frekans degerine sahip kod 8 goriisiin
bulundugu "Konuya uygun olarak ders plan1 hazirlamaya alistirdi." ifadesidir. Bu, 6gretmen
adaylarinin STEAM temelli etkinliklerin ders planlamasi ve uygulamasi siireglerinde onlari
destekledigini gostermektedir. Etkinlikler, 6gretmen adaylarmin derslerini daha etkili bir
sekilde organize etmelerine ve Ogretmen adaylarinin &grenme hedeflerine ulagmalarini
saglamalarina yardimci olabilir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki
gibidir:

“STEAM iizerine planlanmis bir ders planinin nasil yapilabilecegini ve nasil

Uygulanabilecegini 6grendim.”-OA22

“Materyal Hazirlama” temasinda ise en yliksek frekans degerine sahip kod 7 goriise

sahip olan "Materyal gelistirme becerimi gelistirdi." ifadesidir. Bu, 6gretmen adaylarinin
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STEAM temelli etkinlikler araciligiyla materyal hazirlama becerileri kazandiklarini ve ¢esitli
materyallerin kullanimin1 kesfettiklerini gostermektedir. Farkli materyaller, &grencilerin
O0grenme deneyimlerini zenginlestirebilir ve etkilesimli bir 6grenme ortami olusturabilir. Bu

bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Materyal gelistirme iizerine daha iyi bilgi sahibi oldum. Diger dersleri nasil

kullanabilecegimi 6grendim, etkinlikler STEAM egitimini daha iyi anlamami saglads. ”-OAl

Bu yorumlar 6gretmen adaylarinin STEAM temelli etkinliklerin bilgi, beceri, plan
hazirlama ve materyal hazirlama gibi alanlarda kendilerine fayda sagladigini gostermektedir.
Bu etkinlikler, 6gretmen adaylarinin 6grenme ortamlarint zenginlestirme ve 6grencilerin
ilgisini ¢ekme konusunda daha etkili olmalarma yardimci olabilir. Ayrica, STEAM temelli
etkinliklerin 6gretmen adaylarinin mesleki gelisimine katki sagladigi ve STEAM temelli

etkinlikleri gelecekteki 6gretmenlik kariyerlerinde kullanmay1 diistindiikleri goriilmektedir.

4.1.2.3. Ogretmen adaylarimin STEAM temelli Gérsel Sanatlar Ogretimi 11 dersinin
ogretmenlik meslegine katkilar: acisindan sagladig: yararlar hakkindaki diisiinceleri
Ogretmen adaylarina “STEAM egitimi temelli Gorsel Sanatlar Ogretimi 11 dersinin
ogretmenlik meslegine katkilar1 acisindan sizlere sagladigi yararlar nelerdir?” sorusu
yoneltilmistir. Tablo 4.18 incelendiginde 6gretmen adaylarmin goriislerinden elde edilen
bulgulara gore “Mesleki Katkilar” temas altinda 61 goriis, “Kisisel Katkilar” temasi altinda 8

goriis olmak {izere toplam 69 goriis bildirdikleri goriilmektedir.

Temalar incelendiginde en fazla frekansa sahip kodlar; “Mesleki Katkilar” temasi
altinda sirastyla “Ogretmenlik mesleginde neyi nasil yapilacagina dair bilgiler dgretti” kodu
(10), "Farkl dersleri birbirine entegre edebilmemizi sagladi" kodu (9), “Etkili ve 6gretici bir
ders planinin nasil hazirlanacagimi ogretti” kodu (9), “Kisisel Katkilar” temasi altinda
"Yenilik¢i bir 6gretmen olmayi sagladi" kodu (3), “Kendimizi gelistirmemizi sagladi” kodu (2)

olmustur.
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Tablo 4.18. Ogretmen adaylarinin STEAM temelli Gérsel Sanatlar Ogretimi 11 dersinin 6gretmenlik meslegine

katkilar1 agisindan sagladig yararlar hakkindaki diisiinceleri

Tema

Kod

fi

Mesleki
Katkilar

Farkli dersleri birbirine entegre edebilmemizi sagladi.

Etkili ve dgretici bir ders planinin nasil hazirlanacagini 6gretti.

Daha eglenceli ve etkili ders anlatimi yapabilmeyi sagladi.

Ogrencilere farkli bakis agilar1 kazandiran bir gretmen olmay1 sagladi.

Yaraticilig1 arttiran bir 6gretmen olmay1 sagladi.

Ogrenci yeterliligine gore etkinlik planlamay1 sagladu.

21.yy becerilerine uygun ders anlatimi1 yapmay1 sagladi.

NN WIN| N[O |O]|—h

Ogrencilerde bilgileri daha kalic1 hale getirmeyi saglayan bir 6gretmen olmay1
sagladi.

N

Farkl1 bilgiler 6greten bir 6gretmen olmay1 sagladi.

Alisilmigin disinda farkl bir 6gretmen olma istegi uyandirdi.

6]

Ogretmenlik mesleginde neyi nasil yapilacagina dair bilgiler gretti.

[EEN
o

Dersi daha verimli hale getiren bir 6gretmen olmay1 sagladi.

Materyal olusturmay1 sagladi.

Kendi alanimizi daha iyi anlatmamizi sagladi.

Yeni 6gretim tekniklerini 6grenmemi ve uygulamami sagladi.

61

Kisisel Katkilar

Basaril1 bir egitimci olmay1 sagladi.

Yenilik¢i bir 6gretmen olmay1 sagladi.

Bilgi ve tecriibe kazandirdi.

Kendimizi gelistirmemizi sagladu.

Resim dersinin diger dersler kadar 6nemli oldugunu anlamamizi sagladi.

P IO, W F,[DN®

Toplam

69

“Mesleki Katkilar” temasi altinda en yiiksek frekans degerine sahip kod 10 goriisiin

bulundugu “Ogretmenlik mesleginde neyi nasil yapilacagina dair bilgiler 6gretti” ifadesidir. Bu

ifade, dersin 6gretmen adaylarina ogretmenlik meslegiyle ilgili bilgiler sagladigint ve nasil

hareket edilecegi konusunda rehberlik ettigini belirtmektedir. Ayrica, bu ifade 6gretmen

adaylarinin STEAM temelli 6gretim yaklagimini benimsemeleri ve bu yaklasimi nasil

uygulayacaklarini 6grenmeleri konusunda da bir katki oldugunu belirtmektedir. Diger yiiksek

frekansa sahip kod ise 9 goriisiin bulundugu "Farkli dersleri birbirine entegre edebilmemizi

sagladi." ifadesidir. Bu ifade, gretmen adaylarinin STEAM temelli Gorsel Sanatlar Ogretimi

IT dersinin mesleki katkilar1 acisindan en 6nemli yararlardan birinin farkli dersleri birlestirme

yetenegi oldugunu gostermektedir. Bu, 6gretmen adaylarinin farkl disiplinler arasinda iligkiler

kurabilme ve entegre bir 6gretim yaklasimi gelistirmelerini saglayarak onlara daha kapsamli
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bir 6grenme deneyimi sunabilir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden tigli asagidaki

gibidir:

“Ogretmenlik meslegine cok biiyiik katkisi oldugunu diisiiniiyorum. Staj icin bir én
hazirlikti benim igin. Aslinda uygulamanin her zaman daha ¢ok bilgi ve tecriibe kattigini

diistiniiyorum. ’-OA19

“Ogretmenlik meslegimde ders plam, materyal, etkinlik gibi konularda katkilart oldu.
Ogretim yonteminin nasil kullanilmas: gerektigini 6Srendim. Cocuklara nasil ders anlatilacag

gibi konularda katkilart oldu. "-OA35

“Gorsel sanatlar dersinin diger derslerin konulari ile birlestirilmesinde katkist oldu.

Aslinda bir tasarimin sadece bir alanda olmadigini 6grenmis oldum.”-OA10

“Kigisel Katkilar” temasindaki en yiiksek frekans degerine sahip kod, 3 goriisiin

n

belirtildigi "Yenilik¢i bir 6gretmen olmay1 sagladi " ifadesidir. Bu ifade, dersin 6gretmen
adaylarinin yenilik¢i bir 6gretmenlik yaklasimini benimsemelerine ve uygulamalarina yardimci
oldugunu belirtmektedir. Bu ifade, 6gretmen adaylarmin ders aracilifiyla yenilik¢i 6gretim
stratejilerini ve yontemlerini 6grendigini gostermektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Ogretmenlik meslegine katkist oldu. STEAM egitimi kendi alammizi daha iyi

anlatmamiza ve kendimizi gelistirmemize yardimct oldu. ”-OA30

“Kesinlikle alisimisin disinda bir resim 6gretmeni olacagimi biliyorum. Ogrencilere
farkli bakis agilart saglayan ve yenilikgi, onlara hem bilgi dolu hem de giizel vakit gegirten bir

ogretmen olma istegimi arttird. "-OA2

Bu bulgular, 6gretmen adaylarmin STEAM temelli Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersinin
mesleki ve kisisel agidan kendilerine fayda sagladigini gostermektedir. Ders, Ogretmen
adaylarimin farkli dersleri birlestirme, etkili ders planlama, yaraticilifi artirma, 21. ylizyil
becerilerine uygun 6gretim yapma gibi becerileri gelistirmelerine yardimer olabilir. Ayrica,
ders Ogretmen adaylarinin kisisel gelisimlerine katkida bulunarak basarili bir egitimci

olmalarimi ve yenilik¢i bir 6gretim anlayis1 benimsemelerini tesvik edebilir.
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4.1.2.4. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimine yonelik ders plant hazirlarken STEAM
egitimine uygun olmasu icin dikkat ettikleri hususlar

Ogretmen adaylarina "STEAM egitimine yonelik ders plam1 hazirlarken STEAM
egitimine uygun olmasi i¢in nelere dikkat ettiniz?" sorusu yoneltilmistir. Tablo 4.19
incelendiginde ogretmen adaylarindan elde edilen bulgular “Ogrenme-6gretme siireci”
“Materyal” ve “Ol¢me degerlendirme” olmak iizere ii¢ tema altinda toplanmis, toplam 15
koddan olusmaktadir.

Tablo 4.19. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimine yonelik ders plan1 hazirlarken STEAM egitimine uygun
olmasi i¢in dikkat ettikleri hususlar

Tema Kod ft fi
Konuyu STEAM alanlari ile iliskilendirebilme 20
Kazanimlarin disiplinler arasi iligkisine 12
Ogretim programindaki kazanimlara 8
Ogrenme-ogretme siireci  Smif diizeyine uygun kazanim segmeye 4 48
21. yy becerilerini kullanmaya 2
Konu anlatimina 1
Arastirma yapmaya 1
Materyalin ders anlatimina uygun olmasina 11
Ogrenme yontemlerine uygun ders plani hazirlamaya 7
Verilen sablona uygun olarak bir plan hazirlamaya 6
Materyal Materyale uygun kazanim segmeye 3 33
Ogrencinin ilgisini ¢ekecek bir plan hazirlamaya 3
Alisilmigin disinda farkl etkinlikler planlamaya 2
Etkinligin ders planina uygun olmasina 1
Ol¢me-degerlendirme Nasil degerlendirme yapilacagina 11
Toplam 82 82

Tablo 4.19 incelendiginde 6gretmen adaylarinin “STEAM egitimine yonelik ders plani
hazirlarken STEAM egitimine uygun olmasi icin nelere dikkat ettiniz?” sorusu hakkinda,
Ogretme-6grenme siireci temasi altinda 48 goriis, Materyal temasi altinda 33 goriis, Olgme-

degerlendirme temasi altinda 1 goriis olmak tizere toplam 82 goriis bildirdikleri goriilmektedir.

“Ogrenme-6gretme siireci” temasinda en yiiksek frekansa sahip olan kod “Konuyu
STEAM alanlan ile iliskilendirebilme” (20) kodudur. Bu, 6gretmen adaylarinin derslerde
konulart STEAM alanlaryla iligkilendirme ve kazanimlar arasinda disiplinler aras1 baglantilar
kurma konusuna 6nem verdiklerini gosterir. Bu yaklasim, 6grencilerin biitiinsel bir perspektif
kazanmalarini saglar ve gercek diinya problemlerini ¢ézmelerine yardimcei olur. Bu bulguya

yonelik belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:
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“En ¢ok dikkat ettigim nokta farkli alanlarla iliskilendirilebilmis olmak, sonrasinda
hazirladigim materyalin bu plana uygun olmasina dikkat ettim.’-OA2

“Farkli alanlarla iliskilendirmeye dikkat ettim. 21 yiizyil becerilerini kullandirmaya
dikkat ettim.”-OA17”

“Materyal” temasinda en yiiksek frekansa sahip olan kod “Materyalin ders anlatimina
uygun olmas1” (11) kodudur. Bu, 6gretmen adaylarinin derslerde kullanacaklari materyallerin
ders anlatimina uygun olmasina ve 6grenme yontemlerine uygun ders planlari hazirlamaya

dikkat ettiklerini gosterir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“Ders planindaki kazanimlara, kazanimlarin disiplinlerarasi iliskisine, materyalin ders
anlatimina uygun olmasina. ’-OAl

Ogrencilerin konuyu daha iyi anlamalarmi ve etkin bir sekilde katilimlarini saglamak
i¢in uygun materyallerin kullanilmasi énemlidir. Olgme-degerlendirme temasinda ise sadece
bir goriis belirtilmistir. Tablodaki diger kodlar da énemli hususlari temsil etmektedir. Ogretmen
adaylarinin ders plan1 hazirlarken 6gretim programindaki kazanimlara, sinif diizeyine uygun
kazanim se¢imine, 21. ylizyil becerilerinin kullanimina, arastirma yapmaya ve &grencinin
ilgisini ¢ekecek planlar hazirlamaya dikkat ettikleri goriilmektedir. Bu bulguya yonelik
belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:

“Her dersin alanindaki kazamimlarina dikkat ettim. Ogrencideki égrenime, etkinligin

egiticiligine dikkat ettim. ”-OA32

“Kazamimlarin birbiriyle olan uyumuna, icerikte kullanilacak malzemelere, dikkat
¢cekmeye, amacina uygun olmasina, kesfetmeyi agiklamasina ve degerlendirmenin bir biitiinliik

saglamasina.”-OA10

Bu tablo, 6gretmen adaylarmin STEAM egitimine uygun ders plan1 hazirlarken cesitli
faktorlere dikkat ettiklerini gostermektedir. Bu faktorler ogrencilerin etkili bir sekilde
ogrenmelerini saglamak, disiplinler arasi iligkileri vurgulamak, uygun materyaller kullanmak

ve 6grenme siirecini degerlendirmek gibi hedeflere yoneliktir.

4.1.2.5. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimine yonelik ders plani hazirlama siirecinde
karsilastiklart kolayliklar ve zorluklar
Ogretmen adaylarma "STEAM egitimine y&nelik ders plani hazirlama siirecinde

karsilastiginiz kolayliklar/zorluklar nelerdir?" sorusu yoneltilmistir. Tablo 4.20 incelendiginde
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Ogretmen adaylarindan elde edilen bulgular “Kolayliklar” ve “Zorluklar” olmak iizere iki tema

altinda toplanmistir ve toplam 24 koddan olugsmaktadir.

Ogretmen adaylarinin “Kolayliklar” temasi altinda 24 gériis, “Zorluklar temas1” altinda
45 goriis olmak iizere toplam 69 goriis bildirdikleri goriilmektedir. Temalar incelendiginde en
fazla frekansa sahip kodlar sirasiyla; “Kolayliklar” temasi altinda "ilk zamanlar zorlandim fakat
ogrendikten sonra kolaylasti" kodu (10), Zorluklar temas1 altinda "STEAM alanlarina gore
kazanimlari iliskilendirmenin zorlayic1 olmasi1" kodu (20) olmustur.

Tablo 4.20. Ogretmen adaylarimin STEAM egitimine yonelik ders plani hazirlama siirecinde karsilastiklar
kolayliklar ve zorluklar

Tema Kod

Egitimcinin yardime1 olmast

21 yiizy1l becerilerini dnceden bilmek

Kazanim segmek

f
2
Eglenceli bir yaklagim 4
1
1
1

Kolayhklar Yaraticiligimizi kullanarak icerik hazirlamak

[k zamanlar zorlandim fakat 6grendikten sonra kolaylasti 10
Strekli farkli fikirlerin akila gelmesi

Gorsel sanatlar ile ilgili kazanimlar1 segmek

Saglik problemleri

STEAM alanlar1 hakkinda bilgi edinme siirecinin vakit alic1 olmast

1
3
Ogretim programlarinin olmasi 1
1
1
2

Diger derslerden ddevlerin fazla olmasi

STEAM alanlarina gore kazanimlart iligskilendirmenin zorlayici olmasi 20

Dikkat ¢ekici ve egitici bir plan hazirlamak gerekliligi 1

Materyal tasarlamak 10

Matematik alani ile iliskilendirmek

Zorluklar Grup galismasi yapmak

Sablondaki baz1 boliimleri eksik yapmak

Ekonomik sikintilar

Bilgisayarinin olmamasi
Bilgi eksikligi
21 yiizy1l becerilerini kazandirmaya uygun plan hazirlamak

Miikemmel plan hazirlamak

RPlRrlRrRrRr|N|RP| R |-

Ogretim ydntemini materyale gore segmek

Toplam

“Kolayliklar” temasinda bulunan “ilk zamanlar zorlandim fakat &grendikten sonra
kolaylast1” ifadesinde baz1 6gretmen adaylari, baglangigta ders plani hazirlama siirecinde zorluk

yasadiklarin1 belirtmistir. Ancak zamanla deneyim kazandik¢a ve &6grendikge bu siirecin
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kolaylagtigin1 ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki
gibidir:

STEAM basta benim icin ¢ok zor geliyordu. Sebebi ise bilgi eksikliginden dolayr fakat
zamanla ogrendigim bilgiler sayesinde ¢ok kolay hazirlama ve heyecansiz anlatimim oldugunu

fark ettim. ”-OA16

“Ilk ders planini hazirlarken kazammlar: birlestirmek biraz zorlamisti ama ders plan:
hazirladik¢a bu konunun becerilerini bildigim i¢in ders planina bu becerileri kolaylikla dahil
edebildim.”-OA4

“Zorluklar” temasinda bulunan "STEAM alanlarina gore kazanimlari iligkilendirmenin
zorlayict olmasi" ifadesinde ise 6gretmen adaylari, STEAM alanlarina yonelik kazanimlarin
belirlenmesi ve bu kazanimlarin ders planlariyla iliskilendirilmesinin zorlayict bir siire¢
oldugunu ifade etmistir. Disiplinler aras1 baglantilarin kurulmasi ve konularin farkli alanlarla
iligkilendirilmesi, 6gretmenlerin arastirma ve 6grenme siirecinde zaman ve ¢aba harcamalarini

gerektirmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Materyal olusturmada ve ders plamini diger alanlarla iliskilendirmede zorlandim.”-
0414

“Tiim kazammlar: etkinligimde uygulamak beni zorladr Onun haricinde baska her sey

kolayd:.”-OAl1

Genel olarak “Kolayliklar” temasinda elde edilen bulgular acisindan Ggretmen
adaylarinin egitimcilerden yardim almasi ve rehberlik almalari, ders planlarini daha etkili bir
sekilde hazirlamalarina yardimer olmaktadir. Ayrica, STEAM egitimi yaraticiligy tesvik ettigi
icin ders planlarmi eglenceli hale getirmek kolaylik saglamaktadir. Ogretmen adaylarinin 21.
yiizy1l becerilerini 6nceden bilmeleri ve uygun kazanimlar1 se¢meleri de kolaylik saglayan
faktorler arasinda yer aliyor. Yaraticiligi kullanarak igerik hazirlama ve tecriibe kazandikg¢a

stirecin kolaylagmasi da olumlu noktalardir.

Diger yandan “Zorluklar” temasini inceledigimizde STEAM alanlarma gore
kazanimlar1 iligkilendirmek ve disiplinler arasi baglantilar kurmanin 6gretmen adaylarinin
zaman ve ¢aba harcamalarini gerektiren zorlayici bir siireg oldugu ifade edilmektedir. Materyal

tasarlamak ve ekonomik sikintilar da 6gretmen adaylarini zorlayan faktorler arasindadir. Saglik
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problemleri ve diger derslerden verilen fazla 6devler ise ders plani hazirlama siirecini olumsuz

etkileyen zorluklar olarak degerlendirilmistir.

Bu degerlendirme, STEAM egitimine yonelik ders plani hazirlama siirecinin hem
kolayliklar hem de zorluklar igerdigini gostermektedir. Ogretmen adaylarinin bu siiregte destek
almalari, yaraticiliklarini kullanmalar1 ve deneyim kazandikga siirecin kolaylasmasi onemlidir.
Ayrica STEAM alanlarina yonelik bilgi ve yetkinliklerin gelistirilmesi, materyal temini i¢in
kaynaklarin saglanmasi ve zaman yonetimi becerilerinin gelistirilmesi gibi konular da ders

plan1 hazirlama siirecini iyilestirebilir.

4.1.2.6. Ogretmen adaylarinin STEAM temelli yaklasima dayali aldiklart Gorsel Sanatlar
Ogretimi II dersinin materyal gelistirme siirecine katkilar hakkindaki goviisleri

Ogretmen adaylarina "STEAM temelli yaklasima dayali aldigimz Gorsel Sanatlar
Ogretimi II dersinin sizin materyal gelistirme siirecinize katkilar1 neler olmustur?” sorusu
yoneltilmistir. Ogretmen adaylarindan elde edilen bulgular “Derse Yonelik Katkilar” ve
“Ogretmene Yonelik Katkilar” olmak iizere iki tema altinda toplanmus, toplam 17 koddan

olusmaktadir.

Tablo incelendiginde d6gretmen adaylarinin “Derse Yonelik Katkilar” temasi altinda 33
goriis, “Ogretmene Yonelik Katkilar” temas: altinda 25 goriis olmak iizere toplam 58 goriis

bildirdikleri goriilmektedir.

Temalar incelendiginde en fazla frekansa sahip kodlar sirasiyla; Derse Yonelik Katkilar
temasi altinda "Kazanimlarla materyali iliskilendirme konusunda biitiinliik saglanmas1" kodu

(8), Ogretmene Yo6nelik Katkilar temasi altinda "Zihinsel diisiinme becerisi" kodu (6) olmustur.

Tabloya gore, Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinin 6gretmen adaylarmin materyal
gelistirme siirecine genel olarak olumlu katkilar sagladigint soyleyebiliriz. “Derse yonelik
katkilar” temasinda Ogretmen adaylar1 dersin eglenceli, ilgi ¢ekici ve Ggretici oldugunu
diistinmiislerdir. Ayrica aragtirma yapma becerilerini gelistirmisler, 6zgiin ve farkli materyaller
tasarlamiglar ve kazanimlarla materyalleri iliskilendirme konusunda biitiinliik saglamislardir.

Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Bircok kaynaktan arastirmalar yaparak materyalleri hazirladim. Diger derslerdeki

konulara da hdkim olarak hazirladigim materyallerin eglenceli ve ogretici oldugunu
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1

diigtiniiyorum arastirmalar yapmak materyali gelistirme siirecine katkisi olan bir sey oldu.”-
OAl
“Daha yaratici, islevselligi yiiksek materyale ulasmami sagladi. ”-OA31

Tablo 4.21. Ogretmen adaylarinin STEAM temelli yaklasima dayali aldiklart Gérsel Sanatlar Ogretimi I
dersinin materyal gelistirme siirecine katkilar1 hakkindaki goriisleri
Tema Kod
Eglenceli
Ogretici
Ilgi gekici
Derse Yonelik érastlrma yapmak
Katkilar Ozgiin ve farkli materyal gelistirme

Kaliteli ve etkili materyal tasarimi yapabilme
Kazanimlarla materyali iligkilendirme konusunda biitlinliik saglanmasi
Kapsamli bilgi edinme
El becerisi
Zihinsel diisiinme becerisi

fi

33

Yaratici diisiinme becerisi

Kolaylikla materyal tasarlayabilme

Ogretmene
Yonelik
Katkilar

Yeni fikirler liretme

Sabir

Zaman etkili kullanma

Cevremizdeki tiim malzemelere bir seyler tasarlayabilirim goziiyle bakmamizi
sagladi

Farkl1 bakis agisi

Toplam 58

25
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“Ogretmene yonelik katkilar” temasinda ise el becerisi, zihinsel diisiinme becerisi ve
yaratict diistinme becerisi gibi yeteneklerin gelistirilmesi 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica, 6gretmen
adaylarinin kolaylikla materyal tasarlama ve yeni fikirler iiretme becerilerinin artmasi da dikkat
cekmektedir. Sabir, zaman etkili kullanma ve farkli bakis agilarina sahip olma gibi faktorlerin
de Ogretmen adaylarina katkilar sagladigi goriilmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen
gorislerden ticli asagidaki gibidir:

“Gorsel sanatlar dersi ig¢in materyal gelistirmemde arastirma yoniimii fazlasiyla
gelistirdim. Arastirip diisiindiikge yeni fikirler ortaya koyabildim. Uriinleri gelistirirken farkli
bakus acisiyla bakabildim. ”-OA7

“Farkli ve ilgin¢ diisiinme ve tasarlama becerisi kazandirdi. ”-OA21
“Daha yaratict olmay1 6grendim, el becerim gelisti.”-OAI5

Genel olarak, Gérsel Sanatlar Ogretimi I dersi kapsaminda STEAM temelli materyal

gelistirme siirecine yoOnelik Ogretmen adaylarinin katkilarinin olduk¢a olumlu oldugu
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soylenebilir. Ogrencilerin dersi eglenceli ve ilgi cekici bulmalari, dgretmen adaylarinin
aragtirma yapma becerilerini gelistirmeleri ve 6zgiin, etkili materyaller tasarlamalar1 dnemli
birer katkidir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin kendilerini gelistirmeleri ve farkli bakis acilariyla

materyal tasarlamalar1 da 6gretmenler i¢in degerli bir kazanimdir.

4.1.2.7. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi temelli Gorsel Sanatlar Ogretimi 11 dersi ile
ilgili goriis ve onerileri

Ogretmen adaylarina "STEAM egitimi temelli Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi ile ilgili
baska goriis ve dnerileriniz nelerdir?" sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarindan elde edilen
bulgular "Gériisler" ve “Oneriler” olmak iizere iki ana tema, bes alt tema altinda toplanmus,

toplam 24 koddan olugsmaktadir.

Tablo 4.22. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi temelli Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi ile ilgili goriis ve

Onerileri
Tema Alt Tema  Kod f fe
Gtizel 5
Ogretici 4
Basarilt 1
Eglenceli 1
Icerige Kalici bir egitim 1
yonelik Diger derslerle iliskilendirilip anlatilmas: giizel 1
gorlisler " Gerekli bir egitim 2
Goriisler Gorsel sanatlar dersine katki sagladi 1
Kapsamli etkinlik planlama imkani sagladi 1
Matematik alani ile iligkilendirme konusunda daha fazla bilgi 5
sahibi olmak isterim
STEAM Ogretmenlik hayatimda kullanacagim bilgiler elde ettim 2
Sgllgcrgll(rtlé Staj doneminde STEAM egitimini uygulamayi isterim 1
ku}l}l(;’:lrrll:;iiya STEAM egitimini daha detayli almak ve uygulamak isterim L 46
goriisler
Egitim Tim egitim fakiiltelerinde bu egitim verilmeli 4
sistemine ~ Zorunlu ders olarak verilmeli 2
é}j]r(:gfilllekr Okullarda uygulanmali
Icerige Cocuk resimleri konusunda {istiinde durulabilir
yonelik 1
Oneriler
Oneriler _Okul ortaminin STEAM egitimine uygun hale getirilmesini 1
isterdim
Egitim Grup caligmasi yerine bireysel ¢aligma yapilmasini isterdim 1
6gretim Ders saatinin biraz daha fazla olmasini isterdim 2
Su;zg:?lf Materyal gelistirme daha agiklayict ve drnekleyici olmali 1
é}jlneriler Gruplarin belirli bir haﬁada belirli bir konu iizerinden plan 1
hazirlamasi saglanabilir
Ogretmenden ¢ok 6grenci 6n planda olmal 1
Goriis ve onerim yok 9
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Temalar incelendiginde Goriisler temas "Igerige yonelik goriisler" (19) ve "STEAM
egitimini gelecekte kullanmaya yonelik goriisler”" (4) alt temalar1 altinda degerlendirilirken
Oneriler temas1 "Egitim Sistemine Yonelik Goriisler" (7), "Icerige Yonelik Goriisler" (1) ve

"Egitim Ogretim Siirecine Yonelik Goriisler" (7) alt temalari altinda degerlendirilmistir.

Tablodaki verilere gore dgretmen adaylarmin Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersine
yonelik genel gériisleri olumlu bir sekildedir. Ogretmen adaylar1 dersin giizel, 6gretici ve
gerekli bir egitim oldugunu belirtmislerdir. Bunun yani sira, dersin igeriginin diger derslerle
iliskilendirilerek anlatilmasini ve matematik alaniyla daha fazla iligskilendirme yapilmasinm

istemiglerdir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

’

“Matematik alani ile iliskilendirme konusunda daha fazla bilgi sahibi olmak isterdim. -
OA10
“Ben olduk¢a yararl oldugunu diisiiniiyorum sunu soyleyebilirim ki diger béliimler de

gorsel sanatlar egitiminin onemini 6grencilere aktarmalidirlar.”-OA14

“STEAM egitimini gelecekte kullanmaya yonelik goriisleri” alt temasinda 6gretmen
adaylar1 6gretmenlik hayatinda kullanacag bilgileri edindiklerini, STEAM egitimi sayesinde
ogretmenlik kariyerlerinde kullanacaklari bilgileri edindiklerini belirtmistir. Bu, egitimin
onlara mesleki agidan fayda sagladigi anlamina gelmektedir. Ayrica bir 6gretmen adayi, staj
doneminde STEAM egitimini uygulama firsati elde etmek istedigini ifade etmistir. Bu,
ogretmen adaymin STEAM egitimini pratige dokmek ve deneyimlemek istedigini
gostermektedir. Genel olarak, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi konusunda olumlu bir
tutum sergiledigi ve bu egitimin gelecekteki 6gretmenlik kariyerleri i¢in degerli oldugunu

diistindiikleri goriilmektedir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden biri agagidaki gibidir:

“Bir sonraki yil staj yaptigim okulda bu STEAM egitimi ile birlikte gérsel sanatlar

egitimi verebilmeyi isterim. ’~-0OA2

“Egitim Sistemine Y&nelik Oneriler” alt temasinda 6gretmen adaylarmin cogunlugu,
STEAM egitiminin tiim egitim fakiiltelerinde verilmesi gerektigini diistinmektedir. Ayrica, bazi
O0gretmen adaylart bu egitimin zorunlu ders olarak sunulmasi gerektigini ve okullarda
uygulanmas1 gerektigini ifade etmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi

asagidaki gibidir:
“Tiim egitim fakiiltelerinde bu ders olmali. ”-OA3
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“Tiim egitim hayatinda bu dersin zorunlu konulmasi gerekir. Aksi takdirde 6grenilecek
kolaylikta bir ders degil. Bana gore sadece bir donem verilen bir egitim olmasi yeterli degil. -

OAl13

“Egitim Ogretim Siirecine Yonelik Gériisler” alt temasinda ise 6gretmen adaylarinin
bazilari, okul ortamlarinin STEAM egitimine uygun hale getirilmesini ve materyal gelistirme
stirecinin daha aciklayict ve ornekleyici olmasini dnermistir. Ayrica, bazi1 6gretmen adaylari
daha fazla ders saati istemis ve grup c¢alismasi yerine bireysel ¢alismanin tercih edilmesini
Onermistir. Ayn1 zamanda, gruplarin belirli bir konu {izerinden plan hazirlamasinin tesvik
edilmesini ve 6gretmenden ¢ok 6grencilerin 6n planda olmasini istemislerdir. Tiim bu gortislere
ek olarak “Goriis ve onerim yok” ifadesine yonelik 9 goriis bildirilmistir. Bu bulguya yonelik

belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:
“STEAM egitimi her derste verilmeli ve anlatilmahidir. ”-OA30

“Ders saatinin biraz daha fazla olmasini isterdim. Ciinkii bu egitimi daha detayli almak

ve uygulamak isterdim ”-OA4

Genel olarak; dgretmen adaylarinin egitim sistemine yonelik Onerileri ve goriisleri
STEAM egitiminin yayginlastirilmasi, igerigin gelistirilmesi ve egitim 6gretim siirecinin daha
uygun hale getirilmesi iizerine odaklanmaktadir. Ogretmen adaylari, daha fazla uygulama
firsati, 6grenci merkezli yaklasim ve daha zengin materyallerin egitim siirecine dahil edilmesini

Onermektedir.

4.1.2.8. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi kapsaminda verilen Gérsel Sanatlar
Ogretimi II dersi ile 1. donem aldiginiz Gorsel Sanatlar Ogretimi I dersini hoslandiklar ve
hoslanmadiklar: yonleri ile karsilastirmalart

Ogretmen adaylarma "STEAM egitimi kapsaminda verilen Gorsel Sanatlar Ogretimi 11
dersi ile I. donem aldigimiz Gérsel Sanatlar Ogretimi I dersini hoslandiginiz ve hoslanmadiginiz
yonleriyle karsilastiriniz." sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarindan elde edilen bulgular
"Gorsel Sanatlar Ogretimi I Dersi” ve “Gorsel Sanatlar Ogretimi II Dersi” olmak iizere iki tema

altinda toplanmus, toplam 29 koddan olusmaktadir.

Temalar incelendiginde en fazla frekansa sahip kodlar sirasiyla; Gorsel Sanatlar
Ogretimi I Dersi temasi altinda "Hoslanmadigim y&nii yok" kodu (6), Gorsel Sanatlar Ogretimi

11 Dersi temas1 altinda "lyi /giizel" (6) kodu olmustur.
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Tablo 4.23. Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi kapsaminda verilen Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi ile 1.
donem aldig1 Gorsel Sanatlar Ogretimi I dersini hoslandiklar1 ve hoslanmadiklari yonleri ile karsilastirmalari

Tema

Kod

f

ft

Gorsel Sanatlar
Ogretimi I Dersi

Tyi/ giizel

Teorik bilgi odakli

Plan yapmay1 6grendik

Hoslanmadigim yonii yok

Alan bilgisi edindik

N
[{e]

Faydali

Zorlayict

Kaliteli egitim

Verimli

Gorsel Sanatlar
Ogretimi I1
Dersi

Iyi /giizel

Birinci donem 6grenilen bilgileri STEAM egitimi ile derslere entegre
etmeyi dgrendik

Tecriibe kazandirdi

Materyal gelistirmek iyiydi

Hoslanmadigim yonii yok

Eglenceli

Aktif olmamizi sagladi

Her hafta plan yapmak yorucuydu

Faydal1

Uygulamali olarak 6grendik

(6]
©

Masraflrydi

Zordu

Daha az ilgimi ¢ekti

Ogreticiydi

Genis kapsamli diisiinmemi sagladi

flgi ¢ekiciydi

Kaliteli bir egitimdi

Verimli bir egitimdi

Dikkat ¢ekici bir egitimdi

Her hafta materyal hazirlamak zordu
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Toplam

(]
oo

Tablodaki verilere gore, dgretmen adaylarmin Gérsel Sanatlar Ogretimi I ve Gorsel

Sanatlar Ogretimi II derslerine yonelik goriisleri karsilastirildiginda “Gérsel Sanatlar Ogretimi

I Dersi” ile ilgili 6gretmen adaylarinin ¢ogunlugu, Goérsel Sanatlar Ogretimi I dersinden

hoslandiklarmi ve giizel bulduklarini belirtmistir. Bu tema altinda 29 goriis tespit edilmistir.

Teorik bilgi odakli olmasi, plan yapmayr 6grenmeleri ve alan bilgisi edinmeleri gibi yonler

O0gretmen adaylarinin dersi olumlu bir sekilde degerlendirdiklerini gostermektedir. Birkag

O0gretmen aday1 dersin faydali, zorlayici, kaliteli egitim ve verimli oldugunu ifade etmistir.

Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:
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“Bizler 1. donem almis oldugumuz gorsel sanatlar dersinde sadece gorsel sanatlar
hakkinda ders plant hazirlayip sunduk, 2. donem ise STEAM egitimi kapsaminda 5 ayrt dalt
kullanarak plan hazirlayip sunduk. ”-OA10

“Birinci donem daha ¢ok seviyordum. Ikinci dénem daha karmagik, anlamas: giictii.”-

0A21

Ogretmen adaylarinin  “Gorsel Sanatlar Ogretimi 11 Dersi” ile ilgili 59 goriis
bulunmaktadir. Gorsel Sanatlar Ogretimi 1I dersi de dgretmen adaylar tarafindan begeni ile
ifade edilmistir. Ders iyi ve giizel olarak nitelendirilmis; derse yonelik begenmedikleri bir
yoniiniin olmadigini, uygulamali olarak dersi islediklerini ifade etmislerdir. Ogretmen adaylari,
birinci donemde ogrendikleri bilgileri STEAM egitimiyle entegre etmeyi 6grendiklerini,
tecriibe kazandiklarini ve materyal gelistirmenin iyi oldugunu vurgulamislardir. Dersin
eglenceli, uygulamali, 6gretici ve ilgi c¢ekici oldugu ifade edilmistir. Bu bulguya yonelik

belirtilen goriislerden ticli asagidaki gibidir:

“Hoslanmadigim herhangi bir konu olmad aksine siirekli aktif olmamiz, yeni egitimler
ogrenmemiz, uygulamamiz ileriki ¢calisma hayatinda yenilik¢i ve aktif bir 6gretmen olmama
yardimci olacak.”-OA32

“Birinci donem aldigim derse gore bu donem daha zordu. Fakat daha kapsamli ve daha

ogretici, egitici oldugu bilincindeyim. ’-OA32

“Daha kapsamli bir egitim aldik ve ders siiresince ilk baslarda ¢ok¢a zorlandik. Fakat
kazammlar: benimsedik, ufkumuz agildi, yaratici diigiinmemiz artti, meyvelerini 6gretmen
oldugumuzda alacagim. Ders anlatimi konusunda gelistim. Kendimi ifade etmekte artik

zorlanmiyorum. ’-OA31

Baz1 6gretmen adaylarinin dersin zor oldugunu, daha az ilgilerini ¢ektigini veya masrafli
oldugunu belirtmelerine ragmen, genel olarak Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinden olumlu bir
izlenim elde edildigi goriilmektedir. Ogretmen adaylar1 STEAM egitimiyle entegrasyonun,
uygulamali 6grenmenin, materyal gelistirmenin ve dersin genel kalitesinin Gorsel Sanatlar

Ogretimi II dersinde daha fazla vurgulandigini belirtmislerdir.
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4.1.2.9. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi kapsaminda almis olduklart Gérsel Sanatlar
Ogretimi |l dersinin sanata bakis acilarini etkilemesi konusundaki goviisleri

Ogretmen adaylarina "STEAM egitimi kapsaminda almis oldugunuz Gérsel Sanatlar
Ogretimi II dersi sanata bakisinizi nasil etkiledi?" sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarindan
elde edilen bulgular “Pozitif bakis agisi” temasi altinda toplanmis, toplam 7 koddan
olusmaktadir. Yanitlar incelendiginde en fazla frekansa sahip kod, "Bakis a¢imi iyi yonde
degistirdi" (10) kodu olmustur.

Tablo 4.24. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi kapsaminda almis olduklar1 Gérsel Sanatlar Ogretimi I
dersinin sanata bakig acilarini etkilemesi konusundaki goriisleri

Tema Kod f fi
Farkli malzemelerle sanat ¢alismalar1 yapildigini gérdiim 5
Bakis agimi iyi yonde degistirdi 10
o Sanatin hayatimizin her yerinde oldugunu gérdiim
Pozitif bakis .
Olumlu yonde etkiledi 24
agis1

Gorsel sanatlar dersinin ¢ok dnemli oldugunu anladim

Daha yenilikgi fikirler kazandird:
Etkilemedi

R R NN W

Tablodaki verilere gore, 6gretmen adaylar1 STEAM egitimi kapsaminda aldiklari1 Gorsel
Sanatlar Ogretimi II dersinin sanata bakis acilarmi nasil etkiledigi hakkinda 24 goriis
bildirilmistir. Ogretmen adaylarinin ¢ogunlugu, farkli malzemelerle sanat ¢aligmalari
yapildigini1 gordiiklerini belirtmistir. Bu deneyim, 6gretmen adaylarinin sanata yonelik bakis
acilarii zenginlestirmis ve farkli teknikler ve malzemelerle sanat yapmanin miimkiin oldugunu

fark etmelerini saglamistir.

Ogretmen adaylar1 Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinin pozitif yonde bakis agilarini
degistirdigini ifade etmistir. Ders, 6gretmen adaylarinin sanatin hayatin her yerinde oldugunu
fark etmelerine ve sanatin 6nemini anlamalarina yardimet olmustur. Baz1 6gretmen adaylari ise
dersin etkisiyle daha yenilikg¢i fikirler kazandiklarini ve gorsel sanatlarin 6nemini anladiklarini
belirtmislerdir. Ancak, bir 6gretmen adayr dersin sanata bakis agisini etkilemedigini ifade

etmistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ticii asagidaki gibidir:

“Ogrenecek ¢ok seyimin oldugunu anladim. Her ders birbiriyle baglantili olabiliyor.
Soyut sanatta, kuvvet ve hareket konusunu bile bagdastirabiliyoruz gerektiginde. Sanata bakis

acimi giizel yonde etkiledi.”-OA23
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“Sanatin sadece boyayla, tuvallerle olmadigi konusunda bakis acimi etkiledi. ”-OA14

“Sadece bir alanda degil her alanla sanatin birlestirilebilecegini 6grendim. Bu yiizden

bakis acimi bu yonde etkiledi.”-OA17

Genel olarak, Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinin dgretmen adaylarinin sanata bakis
acilarini olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir. Ders, farkli malzemelerle sanat ¢alismalarinin
yapilabilecegini gostererek 6gretmen adaylarinin sanata daha genis bir perspektifle bakmalarini
saglamistir. Ayrica, sanatin hayatin her yerinde oldugunu anlamalarini ve gorsel sanatlarin

Onemini kavramalarini saglamistir.

4.1.3. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasimina uygun olarak hazirladiklar
ders planlarinin degerlendirilmesi

Ogretmen adaylarmin Gorsel Sanatlar Ogretimi Il dersi kapsaminda hazirlayip
sunduklar1 ders planlari, ders plam1 degerlendirme formuna gore “lyi Yetismis”,
“Gelistirilebilir” ve “Yetersiz” basliklart altinda degerlendirilmis; elde edilen bulgular Tablo
4.25’de sunulmustur. Toplam 750 "lIyi Yetismis" frekansi bulunmaktadir. "Gelistirilebilir"
diizeyinde ise toplam 176 frekans mevcuttur. "Yetersiz" diizeyinde ise sadece 47 frekans tespit
edilmistir. Bu sonuglar, 6gretmen adaylariin ders planlariin genel olarak basarili oldugunu,

gelistirilmesi gereken bazi unsurlar oldugunu géstermektedir.

1. Konu Alan Bilgisi:

Konu alan bilgisi konusunda 6gretmen adaylarinin biiylik cogunlugu (23 kisi) "iyi
yetismig" diizeyindedir. Sadece 1 kisi "yetersiz" olarak degerlendirilmistir. Bu, 6gretmen
adaylarinin cogunun konuya iligskin temel ilke ve kavramlari 1y1 bildigi ve aralarinda mantiksal

iliskiler kurabildikleri anlamina gelmektedir.

2. Alan Egitimi:

Ogretim teknolojilerinden yararlanma konusunda 28 dgretmen adayr "iyi yetismis"
seviyededir. Tim Ogretmen adaylar1 (25 + 6 = 31) konu ile ilgili yeterli kaynak ve igerige
sahiptir. Bu sonuglar, 6gretmen adaylarinin 6gretim teknolojilerini etkili kullanma becerilerinin

ve konu alanina iligkin bilgi birikimlerinin yiiksek oldugunu géstermektedir.
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Tablo 4.25. Arastirmaci tarafindan ders planlarinin degerlendirilmesi

Béliim Sira Olgiitler i Gelistirilebilir  Yetersiz
Yetismis
Konu Alan Bilgisi 1 K.onl..lda gegen temel ilke ve kavramlar1 mantiksal bir tutarlilikla 23 7 1
iliskilendirebilme
2 Ogretim teknolojilerinden yararlanabilme 28 3 0
Alan Egitimi
3 Konu ile ilgili yeterli kaynak ve icerige sahip olma 25 6 0
STEAM alanlarma iliskin kazanimlar 6grenci diizeyini dikkate
4 . 25 5 1
alarak yazabilme
Kazamm 5 STEAM alanlarma iliskin kazanimlara uygun siire planlayabilme 20 7 0
6 STEAM alanlarini birlestirerek kazanim segebilme 20 9 2
Planlama
7 Ders planini agik, anlasilir ve diizenli bir bigimde yazabilme 25 6 0
8 Kazanimlari uygun yontem ve teknikleri belirleyebilme 22 9 0
STEAM alanlarma uygun arag gere¢ ve materyal segme ve
9 . 23 7 1
hazirlayabilme
10  21.yy becerileriden yeterli sekilde faydalanabilme 25 5 1
Ogretim Siireci
. Ogrenme ve 11  Zamanimnu verimli kullanabilme 18 5 0
Ogretme Siireci
12 Konuyu giinliik hayatla iliskilendirebilme 30 1 0
13 Ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerisini gelistirebilme 31 0 0
14  Isbirligine dayali dgretime yer verebilme 13 10 8
15  Ogrencileri aragtirmaya tesvik edecek ifadelere yer verebilme 26 4 1
16  Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerini tespit edebilme 23 7 1
17 Ogrencileri tasarim odakl diisiindiirebilme 27 4 0
18  Miihendislik tasarim siirecine uygun etkinlik planlayabilme 15 5 11
19 Ogrencilerin sunus, raporlama becerisini gelistirecek ifadelere 27 3 0
Yyer verme
20  Segilen tiim kazamimlar karsilayacak 6gretimi planlayabilme 16 14 1
Simif Yonetimi
21 Derse uygun bir giris yapabilme 28 2 0
22 Derse ilgi ve dikkati ¢ekebilecek ifadelere yer verebilme 31 0 0
23  Gidileme ifadelerine yer verebilme 27 4 0
(")(g)rgel::emseﬁ‘;‘Zci 24 Ogrenme ortaminin giivenligi ile ilgili durumlar belirtebilme 30 0 1
25  Ogrencileri hedeften haberdar edecek ifadeleri kullanabilme 31 0 0
26 Kesinti ve _engellemelere karsin uygun ve alternatif 6nlemleri 10 10 6
ifade edebilme
27 Dersin sonlandirilmasi ile ilgili doniitlere yer verebilme 30 1 0
iletisim
28 Ogrencilerle etkili iletisim kurabilme 27 4 0
29  Anlagilir agiklamalar ve yonergelere yer verebilme 28 3 0
30  Kazanimlara uygun dlgme degerlendirme araglarini segebilme 1 22 8
Degeorlgll:ltfirme 31  Alternatif 6lgme degerlendirme yontemlerini segebilme 20 7 4
32  Kaynakga bilgisini yazma 25 6 0
Toplam 750 176 47
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3. Kazanim:

STEAM alanlarma iliskin kazanimlar1 6grenci diizeyini dikkate alarak yazabilme
konusunda 25 6gretmen aday1 "iyi yetismis", 5 6gretmen aday1 "gelistirilebilir" diizeydedir.
STEAM alanlarina iliskin kazanimlara uygun stire planlayabilme konusunda 20 6gretmen aday1
"iyi yetismis", 7 6gretmen aday1 "gelistirilebilir" seviyededir. STEAM alanlarin birlestirerek
kazanim secebilme konusunda 20 6gretmen adayr "iyi yetismis", 9 "gelistirilebilir" ve 2
"yetersiz" olarak degerlendirilmistir. Bu sonuglar, 6gretmen adaylarinin STEAM alanlarina
iliskin kazanimlar1 belirlemede ve bunlar1 uygun sekilde biitliinlestirmede bazi zorluklar

yasadiklarin1 gostermektedir.

4. Ogrenme ve Ogretme Siireci:

Ders planin agik, anlasilir ve diizenli bir bi¢imde yazabilme konusunda 25 6gretmen
aday1 "iyi yetismis", 6 "gelistirilebilir" diizeydedir. Kazanimlara uygun yontem ve teknikleri
belirleyebilme konusunda 22 6gretmen adayr "iyi yetismis", 9 "gelistirilebilir" seviyededir.
STEAM alanlarina uygun arag-gerec ve materyal secip hazirlayabilme konusunda 23 6gretmen
adayr "iyi yetismis", 7 "gelistirilebilir" ve 1 "yetersiz" olarak degerlendirilmistir. 21. yy.
becerilerinden yeterli 6l¢iide faydalanabilme konusunda 25 6gretmen adayr "iyi yetismis", 5
"gelistirilebilir" ve 1 "yetersiz" diizeydedir. Isbirligine dayali &gretime yer verebilme
konusunda ise 13 6gretmen adayr "iyi yetismis", 10 "gelistirilebilir" ve 8 "yetersiz" olarak
belirlenmistir. Miihendislik tasarim siirecine uygun etkinlik planlayabilme konusunda 15
Ogretmen adayr "iyi yetismis", 5 "gelistirilebilir" ve 11 "yetersiz" diizeyindedir. Tim
kazanimlar1 karsilayacak 6gretimi planlayabilme konusunda 16 68retmen aday1 "iyi yetismis",

14 "gelistirilebilir" ve 1 "yetersiz" olarak degerlendirilmistir.

Bu sonuglar 6gretmen adaylarinin ders plani hazirlama becerilerinin genel olarak 1yi
diizeyde oldugunu; ancak isbirlik¢i 6gretim, miihendislik tasarim siireci ve tiim kazanimlari

kapsayacak planlama konularinda daha fazla gelistirmeye ihtiyaglari oldugunu gostermektedir.

5. Simif Yonetimi:

Derse uygun giris yapabilme, derse ilgi ve dikkati ¢cekebilecek ifadelere yer verebilme,
giidiileme ifadelerini kullanabilme ve Ogrenme ortamiin giivenliiyle ilgili durumlart
belirtebilme konularinda 6gretmen adaylarmin ¢ogu "iyi yetismis" diizeydedir. Buna karsin,
kesinti ve engellemelere kars1 uygun ve alternatif onlemleri ifade edebilme konusunda 10
O0gretmen aday1 "iyi yetismis", 10 "gelistirilebilir" ve 6 "yetersiz" olarak degerlendirilmistir. Bu

durum, 6gretmen adaylarmin smif yonetimi becerilerinin genel olarak iyi oldugunu ancak
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beklenmedik durumlara karst Onlem almada daha fazla deneyime ihtiya¢ duyduklarini

gostermektedir.

6. lletisim:
Ogrencilerle etkili iletisim kurabilme ve anlasilir agiklamalar ile yonergelere yer
verebilme konularinda 6gretmen adaylarinin biiyiik ¢cogunlugu "iyi yetismis" diizeydedir. Bu

sonuglar, 6gretmen adaylarmin iletisim becerilerinin gii¢lii oldugunu ortaya koymaktadir.

7. Ol¢me ve Degerlendirme:

Kazanimlara uygun 6l¢me degerlendirme araglarini segebilme konusunda 1 6gretmen
aday1 "iyi yetismis", 22 "gelistirilebilir" ve 8 "yetersiz" olarak degerlendirilmistir. Alternatif
Ol¢me degerlendirme yontemlerini secebilme konusunda ise 20 6gretmen aday1 "iyi yetismis",
7 "gelistirilebilir" ve 4 "yetersiz" diizeydedir. Bu sonuglar, 6gretmen adaylarinin 6lgme ve

degerlendirme konusunda daha fazla destek ve egitime ihtiya¢ duyduklarini géstermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde 6gretmen adaylarinin konu alan bilgisi, dgretim
teknolojileri kullanimi, ders plani hazirlama ve siif yonetimi becerilerinin iyi diizeyde oldugu
ancak STEAM alanlari biitiinlestirerek kazanim belirleme, isbirlik¢i 6gretim, miihendislik
tasarim siireci ve Olgme-degerlendirme konularinda daha fazla destege ihtiya¢c duyduklari

gorilmektedir.

Ogretmen adaylar1 konuya iliskin temel ilke ve kavramlari iyi bilmekte, dgretim
teknolojilerinden etkili bir sekilde yararlanabilmekte, ders planlarini agik ve diizenli bir bicimde
hazirlayabilmekte, smif yonetimi ve iletisim becerilerinde de bagsarili performans

sergilemektedir.

Bununla birlikte STEAM alanlarini biitiinlestirerek kapsamli kazanimlar belirlemede,
ogrencilerin aktif katiliminit saglayan isbirlik¢i O6gretim yontemlerini uygulayabilmede,
mihendislik tasarim silirecine uygun etkinlikler planlayabilmede ve alternatif 6lgme-

degerlendirme yontemlerini kullanabilmede daha fazla gelisime ihtiya¢ duymaktadirlar.

Calismanin gecerlik ve giivenirligini saglamasi amaciyla 6gretmen adaylarinin
hazirlamis olduklar1 ders planlari, ders plan1 inceleme formu kullanilarak bir fen bilimleri

uzmani tarafindan analiz edilmistir. Analize yonelik sonug tablosuna asagida yer verilmistir:
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Tablo 4.26. Fen bilimleri uzmanina gore ders planlarinin degerlendirilmesi

Boliim Sira Olgiitler lyi Yetismis  Gelistirilebilir Yetersiz

1 Konuda gegen temel ilke ve kavramlart mantiksal bir o5 5 1

Konu Alan Bilgisi tutarlilikla iliskilendirebilme

2 Ogretim teknolojilerinden yararlanabilme 28 3 0
Alan Egitimi
Konu ile ilgili yeterli kaynak ve igerige sahip olma 25 6 0
STEAM alanlarma iliskin kazanimlar1 6grenci diizeyini
4 - - 25 5 1
dikkate alarak yazabilme
Kazamm 5 STEAM a_lanlarma iliskin kazanimlara uygun siire 24 6 0
planlayabilme
6 STEAM alanlarini birlestirerek kazanim segebilme 20 9 2
Planlama
7 Ders planini agik, anlasilir ve diizenli bir bigimde yazabilme 25 6 0
8 Kazanimlari uygun yontem ve teknikleri belirleyebilme 23 8 0
STEAM alanlarma uygun arag gere¢ ve materyal se¢gme Ve
9 . 23 7 1
hazirlayabilme
10  2l.yy becerileriden yeterli sekilde faydalanabilme 26 4 1
Ogretim Siireci
11  Zamanm verimli kullanabilme 25 6 0
12 Konuyu giinliik hayatla iligkilendirebilme 30 1 0
13 Ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerisini gelistirebilme 31 0 0
14 Isbirligine dayal 6gretime yer verebilme 13 10 8
15 Ogrencileri arastirmaya tesvik edecek ifadelere yer verebilme 27 3 1
16 Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerini tespit edebilme 23 i 1
17 Ogrencileri tasarim odakli diisiindiirebilme 27 4 0
" 9grenme"ve . 18  Miihendislik tasarim siirecine uygun etkinlik planlayabilme 15 5 11
Ogretme Siireci _
19 Ogrencilerin sunus, raporlama becerisini gelistirecek ifadelere 27 4 0
yer verme
20 Segilen tiim kazanimlar1 karsilayacak 6gretimi planlayabilme 12 18 1
Simif Yonetimi
21  Derse uygun bir giri yapabilme 28 2 0
22 Derse ilgi ve dikkati ¢cekebilecek ifadelere yer verebilme 31 0 0
23  Giudileme ifadelerine yer verebilme 27 4 0
24 Ogrenme ortaminin giivenligi ile ilgili durumlar belirtebilme 30 0 1
25 Ogrencileri hedeften haberdar edecek ifadeleri kullanabilme 31 0 0
26 Kesinti ve _engellemelere karsin uygun ve alternatif 6nlemleri 10 13 8
ifade edebilme
27  Dersin sonlandirilmast ile ilgili doniitlere yer verebilme 30 1 0
iletisim
28 Ogrencilerle etkili iletisim kurabilme 27 4 0
29  Anlagilir agiklamalar ve yonergelere yer verebilme 28 3 0
ol 30  Kazanimlara uygun 6lgme degerlendirme araglarini segebilme 0 23 8
cme
Degerlendirme 31  Alternatif 6lgme degerlendirme yontemlerini segebilme 19 8 4
32  Kaynakga bilgisini yazma 25 6 0
Toplam 760 181 49
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Tablo 4.25 ve Tablo 4.26 incelendiginde her iki uzman da dgretmen adaylariin konu
alan bilgisi, 6gretim teknolojilerinden yararlanma, kazanimlar1 yazma, ders plani hazirlama,
yontem-teknik se¢me ve arag-gere¢ materyal segme konularinda benzer degerlendirmeler
yapmustir. Sonuglar genel olarak "lyi Yetismis" diizeyinde yogunlasmaktadir. Sayisal verilere
bakildiginda, her iki uzmanin degerlendirmeleri arasinda ¢ok biiylik farkliliklar olmadig:
goriilmektedir. Ornegin, konu alan bilgisi konusunda 1. uzman 23 "lyi Yetismis", 2. uzman 25
"lyi Yetismis" degerlendirmesi yapmustir. Bununla birlikte 2. uzmanin "Secilen tiim
kazanimlar1 karsilayacak o6gretimi planlayabilme" konusunda 12 "lyi Yetismis", 18
"Gelistirilebilir" degerlendirmesi yaptig1 dikkati g¢ekmektedir. Bu konuda 1. uzmanin
degerlendirmesinin daha olumlu oldugu sdylenebilir. Genel olarak, uzmanlarin sayisal
degerlendirmeleri 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi konusundaki yeterliklerinin oldukga
iyi oldugunu ortaya koymaktadir. Ancak miihendislik tasarim siireci, 6l¢cme-degerlendirme ve
bazi smif yonetimi becerilerinde daha fazla destek ve gelisim ihtiyact oldugu da

vurgulanmaktadir.

4.1.4. Ogretmen adaylarinin aldiklar1 STEAM egitimi sonucunda STEAM egitimi
hakkindaki goriislerinin gelisimi

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasimi kavrami hakkindaki farkindaliklari,
yaklagimin gorsel sanatlar egitiminde kullanilmasina iliskin goriislerinin belirlenmesi amaciyla
son hafta, son derste, son test uygulanmistir. Ilk olarak son testten elde edilen bulgular tablolar
halinde verilmis ve yorumlanmistir. Sonrasinda ise 6n testte elde edilen bulgular ile son teste

elde edilen bulgular karsilagtirilarak incelenmistir.

On testten elde edilen bulgular “Tanim bilgisi”, “Egitimde STEAM egitiminin
kullanilmas1”, “STEAM egitimindeki en etkin unsur”, “Gorsel sanatlar dersini diger derslerle
iliskilendirme” ve “Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin sahip olmasi gereken 6zellikler” olmak
lizere bes tema altinda toplanmistir. “Egitimde STEAM egitiminin kullanilmas1” temas1 en
yiiksek frekansa (204) sahip tema olarak tespit edilmistir. Frekans degerlerine gore ikinci sirada
“Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin sahip olmasi gereken 6zellikler” temasi (130), {igiincii sirada
“Tanim bilgisi” temasi (70), dordiincii sirada “STEAM egitimindeki en etkin unsur” temasi
(39), besinci ve son sirada “Gorsel sanatlar dersini diger derslerle iligkilendirme” temasi (37)

yer almistir. Tablolar her bir temaya gore ayr1 ayr1 hazirlanip sunulmustur.

4.1.4.1. Egitimde STEAM egitiminin kullanilmasina yonelik goriisler
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Tablo 4.27. Egitimde STEAM egitiminin kullanilmasina y6nelik goriisler

Tema

Alt Tema

Kod

ft

Egitimde STEAM
egitiminin
kullanilmasi

Ogrenci
acisindan

5 alanin bir arada kullanilmas: yararhdir.

Ogrencilerin tiim disiplinleri sevmelerini saglar.

Konunun eglenceli 6grenilmesini saglar.

Faydali bir egitimdir.

O NG PSR S N

Farkl alanlar kazanimlarinin kazanilmasini saglar.

Kesfetme, iiretme, elestirel diisiinme, problem ¢dzme gibi farkli
beceriler kazanilmasini saglar.

Ogrencinin derste aktif olmasin1 saglar.

Yaraticilig arttirir. Yeni fikirler tiretilmesini saglar.

Merak duygusunu arttirir.

Kolay ve kalic1 bilgiler edinilmesini saglar.

=
©

Zengin ve 6gretici bilgiler kazanilmasini saglar.

Farkli bakis agis1 kazandirir.

Ogrencinin dersi anlamasi kolaylasir.

Grup ¢alismalarinda sorunlar yaganmasina sebep olabilir.

Masrafli ve zaman alici olabilir.

Ogrencideki bilgi eksikligi calismalari olumsuz etkileyebilir.

Ogrenci iiriin ¢ikarmada zorlanabilir.

Ogrencinin dersi anlamas karmasik olabilir.

Kisisel gelisim noktasinda geri kalmis bireyleri zorlayabilir.

PR, |IN|P[OlW[(FL|O|W

105

Ogretmen
acisindan

Bes alani birlikte kullanmak zorlayicidir.

[En
~

Ogretmenin kendi alani disindaki alanlarin konu igeriklerini bilmesini

saglar.

o]

Ogretmenin daha aktif olmasim saglar.

Ogretmenin zengin ve faydali igerikler hazirlamasim saglar.

Verimliligi arttirr.

Sinif yonetimi kolaylasir.

Ogretmenin ¢aga uyum saglayarak kendisini gelistirmesini saglar.

Ogrencinin dikkatini ¢ekmesini kolaylastirir.

Grup ¢aligmalarinda zorlanilabilir.

Zarar verebilecek esyalara karsi 6grencileri denetlemek zor olabilir.

Ders siiresi yetismeyebilir.

Materyal hazirlamada zorlanabilir.

Zaman ve maddiyat agisindan maliyetlidir.

Simif yonetimi zorlasir.

59

Egitim
acisindan

Egitici bir yaklagimdir.

Keyifli bir egitimdir.

Farkli becerileri ayn1 anda kullandirarak yaraticiligr arttirir.

Ezberci sistemden uzaklagilmasini saglar.

Onemli bir egitimdir.

Gerekli bir egitimdir.

Derslerin daha zengin ve verimli bir sekilde aktarilmasini saglar.

Etkili bir egitimdir.

21. yy becerilerini kazandirr.

Yeni nesil egitim modelini destekler.

Yenilik¢i ve farkli bir egitimdir.

Farkl alanlarin bir arada kullanilmasini saglar.

Disiplinlerarasi iligki saglar.

Tiim 6gretmenlere STEAM egitimi verilmelidir.

PRIV (Y|P | WP |P[WP[OOIN[W|P|W[O | PPN

40

Toplam

204
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Ogretmen adaylarinin egitimde STEAM egitiminin kullanilmasina ydnelik gériisleri
incelendiginde elde edilen bulgular “Ogrenci agisindan”, “Ogretmen agisindan” ve “Egitim

acisindan” olmak iizere {i¢ alt tema altinda toplanmustir.

“Egitimde STEAM egitiminin kullanilmas1” temasinda “Ogrenci agisindan” alt temasi
(106) en yiiksek frekansa sahip alt temadir. Bu, STEAM egitiminin &grenciler iizerindeki
etkilerinin 6nemli oldugunu gostermektedir. “Farkli alanlarin kazanimlarimin kazanilmasini
saglar” kodu (19) ve “Kolay ve kalic1 bilgiler edinilmesini saglar” kodu (19) ise bu tema
altindaki en yiiksek frekanslara sahip kodlardir. Bu kodlar, STEAM egitiminin 6grencilere
kazandirdigi ¢ok yonlii beceriler ve kalict 6grenme saglamasinin 6nemli oldugunu

vurgulamaktadir.

Ogretmen adaylar1 tarafindan 6grenci perspektifinden bakildiginda, STEAM egitiminin
oldukca olumlu degerlendirildigi goriilmektedir. Goriislere gére STEAM egitimi, 6grenciler
icin ¢cok yonli faydalar saglamaktadir. STEAM egitiminin, &grencilerin farkli disiplinlerin
kazanimlarin1 biitlinlesik bir sekilde edinmelerine imkan tanimasi, onlarin kesfetme, tiretme,
elestirel diisiinme ve problem c¢dzme gibi temel becerilerinin gelismesine katki sagladig
belirtilmektedir. Ayrica STEAM egitiminin 6grencilerin yaraticiliklarini artirdigi, yeni fikirler
iiretmelerini sagladign ve merak duygularini gii¢lendirdigi ifade edilmektedir. Ogrencilerin
STEAM egitimi sayesinde daha kalici ve zengin bilgiler edinebilecegi, farkli bakis acilar
kazanabilecegi ve dersleri daha kolay anlayabilecekleri vurgulanmaktadir. Ogretmen adaylar
goriislerinde ayrica; grup caligmalari sirasinda sorunlar yasanabilecegi, masrafli ve zaman alict
olabilecegi, bilgi eksikligi olan Ogrencileri zorlayabilecegi ve iiriin ¢ikarmada giicliikler
yasanabilecegini vurgulayarak STEAM egitiminin baz1 zorluklar1 da beraberinde getirdigini
belirtmektedir. Genel olarak; STEAM egitiminin 6grenciler agisindan oldukga degerli oldugu,
cok yonlii beceriler kazandirdig1 ve 6grenme siirecini keyifli hale getirdigi sdylenebilir. Ancak
ogrencilerin bireysel farkliliklar1 da goz 6niinde bulundurularak STEAM egitiminin uygulama
stirecinde bazi zorluklarin asilmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden ticli asagidaki gibidir:

“STEAM egitimi yaklasimimin 6grenciler igin ¢ok faydali olacagini diigiiniiyorum.
Ctinkii  bir¢ok alani birlestirip her alan hakkinda ortaklastirabilecegimiz kazanimlar
ogrencilere sunmug bulunuyoruz. Bu sayede bir materyal tasariminda sadece teknoloji tasarim

dersinin olmadiginin farkina varilmis olunuyor. ’-OA10
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“Egitimde STEAM egitimi yaklasiminin kullaniimasi 6grencilerin farkli beceriler

kazanmalar: acisindan oldukea etkili bir egitimdir. ”-OAl1

“Beyin furtinast yapmak, sorunlara karsi ¢oziim tiretebilmek, ¢aga ve déneme ayak
uydurup kendimizi yenilemek ve yeni nesillere uygun egitim sistemine kendimizi hazirlamak
agisindan ¢ok onemli bir egitim. Su an her yerde adini duyurmasa da gelecek ¢ag ve neslin

aldigi egitimin tamamen bundan ibaret olacagini diisiiniiyorum. ’-OA13

Tabloya gore ikinci sirada “Ogretmen acisindan” alt temasi (59) yer almaktadir. Bu alt
temada ise “Bes alan1 birlikte kullanmak zorlayicidir” kodu (17) en yiiksek frekansa sahiptir.
Bu, STEAM egitiminin 6gretmenler i¢in zorlu bir yaklasim oldugunu gostermektedir. Yani
STEAM egitiminin egitim sistemi i¢in 6onemli ve 21. yiizyil becerilerini gelistirme agisindan

kritik oldugu anlasilmaktadir.

Ogretmen agisindan STEAM egitimi, birtakim zorluklar1 ve kolayliklar1 beraberinde
getirmektedir. Ogretmen adaylarmin goriisleri, STEAM egitiminin 6gretmenler icin hem
avantajlar hem de dezavantajlar igerdigini gdstermektedir. Avantajlar kapsaminda STEAM
egitiminin Ogretmenlerin kendi alanlar1 disindaki konulari da bilmelerini sagladigi,
ogretmenleri daha aktif olmaya yonelttigi, zengin ve faydali igerikler hazirlamalarina olanak
tanidig1 ve 6grencilerin dikkatini gekmelerini kolaylastirdigi belirtilmektedir. Ayrica, STEAM
egitiminin Ogretmenlerin kendilerini ¢aga uygun bir sekilde gelistirmelerini ve verimliligi
artirmalarini sagladigi ifade edilmektedir. Diger yandan 6gretmen adaylarinin goriislerine gore,
STEAM egitimi 6gretmenler igin bazi zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Ornegin; bes
farkli alanin birlikte kullanilmasi, 6gretmenlerin bu alanlara hakim olmasini gerektirdigi i¢in
zorlu bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Ayrica grup calismalari, sinif yonetimi, ders siiresi,
materyal hazirlama ve maliyet gibi unsurlar agisindan da zorluklar yasanabilecegi

belirtilmektedir. Bu tema altindaki 6gretmen adaylarinin goriislerine asagida yer verilmistir:

“STEAM egitimi disiplinler arasi kazanimlar: birlestirerek ogrencinin yeni nesil egitim
modelini desteklemektedir. Ayrica STEAM egitimi 21 yiizyil becerilerini d6grenciye
kazandirmakta olduk¢a basarily bir sistem.”-OA21

“Egitimde STEAM yaklagiminin kullaniimasinin dogru oldugunu diisiiniiyorum. Bizler
gelecekte ogretmen olacagimiz icin dogru ve etkili ogrenmeyi 6grenmemiz gerektiginden
STEAM egitiminin bunun igin dogru bir 6grenme yolu oldugunu diisiiniiyorum. Ctinkii 21 yiizyil

becerilerini 6grenmek égrenciler icin ¢ok yararl oldugu kanisindayim. ’-OA35
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Tabloya gore ligiincii ve son sirada “Egitim agisindan” alt temasi (40) yer almaktadir.
Bu alt tema altindaki “Etkili bir egitimdir” kodu (7) ve “21. yy becerilerini kazandirir” kodu (7)
en yiiksek frekansa sahip kodlardir. STEAM egitiminin egitim sistemi i¢in onemli ve 21. ylizyil

becerilerini gelistirme acisindan 6nemli oldugu anlasilmaktadir.

Tablo detayli olarak incelendiginde STEAM egitimi, 6gretmen adaylar tarafindan
egitim acisindan oldukca olumlu bir yaklagim olarak degerlendirilmektedir. STEAM egitiminin
egitici, keyifli, yaraticiligi artiric, ezberci sistemden uzaklastirici ve disiplinlerarasi iliski kuran
bir nitelige sahip oldugu belirtilmektedir. STEAM egitiminin 6grencilere onemli ve gerekli
bilgi, beceri ve deneyimler kazandirdigi, derslerin daha zengin ve verimli bir sekilde
aktarilmasina olanak sagladigi ifade edilmektedir. Ayrica STEAM egitiminin 21. yiizyil
becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugu ve gilinlimiiz ile gelecegin egitim ihtiyaglarina
uygun yenilik¢i bir model oldugu vurgulanmaktadir. STEAM egitiminin tiim 6gretmenlere
verilmesi gerektigi yoniinde de bir goriis bulunmaktadir. Bu baglamda, STEAM egitiminin
egitim sisteminde daha yaygin hale getirilmesi ve 6gretmen egitiminde daha fazla yer almasi

gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir.

Ogretmen adaylarinin son test bulgulari ile &n test bulgularini karsilastirdigimizda én
testte “Ogrenci acisindan” alt temasi altinda 6gretmen adaylarinin cogu (31) STEAM egitiminin
ogrenci agisindan etkilerine dair fikrinin olmadigini veya bilmedigini belirtmistir. Son testte ise
“Farkli alanlarin kazanimlarinin kazanilmasini saglar” (19) ve “Kolay ve kalict bilgiler
edinilmesini saglar” (19) seklinde goriis bildirmislerdir. Bu bulgu, verilen STEAM egitimi
sayesinde 0gretmen adaylarinin STEAM egitimi hakkinda daha fazla bilgi edindiklerini ve

deneyim kazandiklarin1 gostermektedir.

On testte “Ogretmen agisindan” temasi altinda 6gretmen adaylarmin ¢ogu (31) STEAM
egitiminin 6gretmenler acisindan etkilerine dair fikrinin olmadigint veya bilmedigini ifade
etmistir. Son testte ise “Bes alanmi birlikte kullanmak zorlayicidir” ifadesiyle (17), 6gretmen
adaylarinin STEAM egitimiyle ilgili diisiinceleri biraz daha netlesmistir. "Bes alan1 birlikte
kullanmak zorlayicidir" ifadesi en yliksek frekansla belirtilmistir. Bu, 6gretmen adaylarinin
STEAM egitiminin Ggretmenler i¢in zorlu bir yaklasim oldugunu diisiindiiklerini

gostermektedir.

On testte “Egitim agisindan” temas: altinda STEAM egitiminin egitimi gelistirmeye

katk1 saglamas1 ve egitimin verimliligini artirmasi yoniindeki goriisler birer frekans ile ifade
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edilmistir. Ancak son testte bu tema altindaki “Etkili bir egitimdir” kodu (7) ve “21. yy
becerilerini kazandirir” kodu (7) en yiiksek frekansa sahip kodlardir. Bu durum, 6gretmen
adaylarinin goriislerinin degisip gelistigini, 0gretmen adaylarinin 6grenme deneyimlerini

zenginlestirdigini gostermektedir.

4.1.4.2. Gorsel sanatlar ogretmenlerinin sahip olmas: gereken ozellikler
Ogretmen adaylarinin gérsel sanatlar dgretmenlerinin sahip olmas: gereken &zelliklere
yonelik goriisleri incelendiginde elde edilen bulgular “Kisisel 6zellikler”, “Mesleki 6zellikler”

ve “Sosyal 6zellikler” olmak iizere {i¢ alt tema altinda toplanmustir.

Tablo 4.28. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin sahip olmasi gereken 6zellikler
Tema Alt Tema Kod f fi

Elestirel ve yaratici diisiinmek.

N
[

Kendisini siirekli gelistirmek.

Acik goriislii olmak.

Arastirmaci olmak.

Ozverili olmak.

Caligkan olmak.

Kisisel

ozellikler 60

Ozgiin fikir sahibi olmak.
Merakli olmak.

Yenilik¢i olmak.

Farkl etkinlik yapmay1 sevmek.
Zeki olmak.

Ozgiivenli olmak.
Gorsel sanatlar Disiplinli olmak.

ogretmeninin STEAM alanlarina hakim olmak.
sahip olmasi —
gereken Etkili ve anlagilir ders anlatmak.

RPlIRPINWWIW (|| jOo|O

N
o

[EEN
[EEN

ozellikler STEAM egitimi yaklagimini iyi bilmek.

Teknolojiye hakim olmak.

Mesleki  Diger disiplinleri bir arada kullanmak.

. . . . . . . 56
ozellikler  Materyal gelistirme becerisine sahip olmak.

Devamli 6grenmeyi saglamak.

Alan bilgisine hakim olmak.

Sinif yonetiminin kuvvetli olmasi.

21.yy becerilerine sahip olmak.

Ogrencilerle iyi iletisim kurmak.

Jest ve mimikleri kullanmak

Sosyal

ozellikler 14

Girisimci olmak.

Eglenceli olmak.

R ININDNfWO |, |FPINDNARjOT| O

Ogrenciyi dinlemek.
Toplam 130
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“Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin sahip olmasi gereken 6zellikler” temasinda “Kisisel
ozellikler” alt temas1 (60) en yliksek frekansa sahip alt temadir. “Elestirel ve yaratict diistinmek™
kodu (21) ve “Kendisini siirekli gelistirmek.” kodu (5) bu tema altindaki en yiiksek frekanslara
sahip kodlardir.

Ogretmen adaylarinin goriislerine gére gorsel sanatlar dgretmenlerinin sahip olmasi
gereken en Onemli kisisel ozellikler, elestirel ve yaratici diisiinme becerisidir. Ogretmen
adaylari, gorsel sanatlar 6gretmenlerinin bu 6zellige sahip olmasinin oldukg¢a énemli oldugunu
vurgulamaktadir. Bunun yani sira goOrsel sanatlar 6gretmenlerinin  kendilerini  siirekli
gelistirmeleri, agik goriislii olmalari, arastirmact ve 6zverili olmalari, ¢aliskan ve 6zgiin fikir
sahibi olmalar1 gibi 6zelliklere de sahip olmalar1 gerektigi belirtilmektedir. Merakli, yenilikei,
farkli etkinlikleri sevmek, zeki, 6zgilivenli ve disiplinli olmak gibi kisisel 6zellikler de gorsel
sanatlar 0gretmenleri i¢cin 6nemli goriilmektedir. Genel olarak; gorsel sanatlar 6gretmenlerinin
elestirel ve yaratici diistinme becerisi basta olmak iizere 6grenmeye ve gelisime acik, yenilikei,
Ozgiin ve ozverili kisisel 6zelliklere sahip olmalar1 gerektigi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu sayede,
gorsel sanatlar derslerinin daha etkili bir sekilde yiiriitiilebilecegi ve 6grencilerin gelisiminin

desteklenebilecegi diisiiniilmektedir.

Tabloya gore ikinci sirada “Mesleki 6zellikler” alt temasi (56) yer almaktadir. Bu alt

temada ise “STEAM alanlarina hakim olmak.” kodu (17) en ytiksek frekansa sahiptir.

Ogretmen adaylarinin goriislerine gére gorsel sanatlar dgretmenlerinin sahip olmasi
gereken en Onemli mesleki 6zellik, STEAM alanlarina (fen, teknoloji, miihendislik, sanat,
matematik) hakim olmalaridir. STEAM alanlarindaki bilgi ve becerilerin gorsel sanatlar
derslerinin etkin ve verimli bir sekilde islenmesinde kritik bir rol oynadig1 vurgulanmaktadir.
Ayrica, etkili ve anlagilir ders anlatma becerisi de gorsel sanatlar 6gretmenleri ig¢in 6nemli bir
mesleki yeterlilik olarak degerlendirilmektedir. Ogretmenlerin STEAM egitimi yaklagimini iyi
bilmeleri ve diger disiplinleri bir arada kullanabilmeleri de 6nemli goriilmektedir. Teknolojiye
hakim olmak, materyal gelistirme becerisine sahip olmak, devamli 6§renmeyi saglamak, alan
bilgisine hakim olmak, sinif yonetiminin kuvvetli olmasi ve 21. yiizy1l becerilerine sahip olmak
gibi mesleki 6zellikler de gorsel sanatlar 6gretmenleri ig¢in beklenen yeterlikler arasinda yer
almaktadir. Genel olarak, gorsel sanatlar 6gretmenlerinin STEAM alanlarindaki yetkinlikleri,
disiplinleraras1 yaklasimlari, teknolojik becerileri, alan bilgisi ve 21. yiizyil becerilerine sahip
olmalar1 gibi mesleki 6zelliklere sahip olmalar1 gerektigi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu sayede,

gorsel sanatlar derslerinin ¢agdas ve etkili bir sekilde yiiriitiilebilecegi degerlendirilmektedir
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Tabloya gore {igiincii ve son sirada “Sosyal ozellikler” alt temas1 (14) yer almaktadir.
Bu alt tema altindaki “Ogrencilerle iyi iletisim kurmak.” kodu (7) en yiiksek frekansa sahip
koddur.

Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin sahip olmasi gereken Ozellikler” temasinda 6gretmen

adaylarinin goriislerine agsagida yer verilmistir:

’

“Hayal giicii, farkli alanlarda bilgi sahibi olma, tiretkenlik, el becerisi, anlatim giicii. -
0A2
“21. yiizy1l becerilerinin hepsine sahip olmasi gerekiyor. Bunlardan birkagi sunlardir:

elestirel diisiince, yaratici diigiince, teknoloji, okuryazarliktir. ”-OA4

“Giincel olmali, iletisim becerileri kuvvetli, elestirel diisiinebilmeli, arastirmaci

olmali”-OAl5

“Yaratici bakis agisina sahip olmali, diger disiplin alanlarina kazanmimlarina hakim

olmali, duragan olmamal, siirekli kendini gelistirmeli.”-OA31

Ogretmen adaylarmin goriislerine gore gorsel sanatlar dgretmenlerinin sahip olmasi
gereken en dnemli sosyal dzellik, dgrencilerle iyi iletisim kurma becerisidir. Ogretmen adaylari,
ogrencilerle etkili bir iletisim kurmanin, gorsel sanatlar derslerinin verimli bir sekilde
yiiriitiilmesi i¢in kritik 6neme sahip oldugunu vurgulamaktadir. Bununla birlikte, 6gretmenlerin
jest ve mimikleri kullanma becerisi, girisimci ve eglenceli bir kisilige sahip olmalar1 ve
ogrencileri dinleme becerisi de gorsel sanatlar 6gretmenlerinin sahip olmasi gereken sosyal
ozellikler arasinda yer almaktadir. Bu sayede, dgrencilerin ihtiya¢ ve beklentilerinin daha iyi
anlasilabilecegi ve derslerin 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglarima cevap verebilecek sekilde
planlanabilecegi diisiiniilmektedir. Genel olarak; gorsel sanatlar 6gretmenlerinin 6grencilerle
etkili iletisim kurmalari, jest ve mimiklerini etkili kullanmalari, girisimei ve eglenceli bir
kisilige sahip olmalari, aym1 zamanda Ogrencileri dinleme becerilerine sahip olmalar

beklenmektedir.

Ogretmen adaylarmin son test bulgulari ile 6n test bulgularini karsilastirdigimizda én
testte “Gorsel Sanatlar Ogretmeninin Sahip Olmasi Gereken Ozellikler” temas1 kapsaminda
Ogretmen adaylarinin biiyiik ¢ogunlugu (30), gorsel sanatlar 6gretmeninin sahip olmasi gereken
ozellikler konusunda fikri olmadigin1 veya bilmedigini belirtmistir. Son testte ise §gretmen

99 (13

adaylariin goriisleri “kisisel ozellikler”, “mesleki 6zellikler” ve “sosyal ozellikler” olmak
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lizere Ui¢ alt tema altinda toplanmistir. En yiiksek frekansa sahip Kisisel 6zellikler alt temasi
altinda “Elestirel ve yaratict diisiinmek” (21) ve “Kendisini siirekli gelistirmek.” (5), mesleki
Ozellikler alt temasinda “STEAM alanlarina hakim olmak™ (20) ve “Etkili ve anlasilir ders
anlatmak™ (11), sosyal ozellikler alt temasinda ise “Ogrencilerle iyi iletisim kurmak” (6)
seklinde goriis bildirmistir. Bu sonuglar, 6gretmen adaylarinin gorsel sanatlar 6gretmeninin
sahip olmasi1 gereken oOzellikler konusunda daha fazla fikir ve bilgi sahibi olduklarin

gostermektedir.

4.1.4.3. Tanim bilgisine yonelik goriisler
Ogretmen adaylarmin STEAM egitimine yonelik goriisleri incelendiginde elde edilen

bulgular “STEAM egitimi tanim bilgisi” temasi altinda toplanmustir.

Tablo 4.29. Tanim bilgisine yonelik goriisler
Tema Kod f fi

Bilim, teknoloji, matematik, sanat ve miithendislik

kelimelerinin agilim1 25
Bes alani bir arada kullanmak 4
Bes alani1 kullanarak ders plani hazirlamak 8
Disiplinlerarasi bir egitim yaklasimidir 7
21. yiizy1l becerilerini bir arada kullanmak 6
STEAM Egitimi Ozgiin, ?’aratl(il, elekstirel, analitik dlisinmeyi saglayan 5 o
Tamm bilgisi materyal tasarlama

Sanat dgretimini diger derslerle birlikte i¢ ice

< . « 3
eglendirerek 6greten yaklagim
Birden ¢ok dersi ayni anda kullanarak etkili bir etkinlik 6
olusturmak
Proje tabanli 6grenme, probleme dayali 6grenme, SE 4
6grenme modellerini igerir
Aktif ve kalict 6grenmeye saglayan yaklagim 2

Son test tablosuna gore “STEAM egitimi tanim bilgisi” temas altinda “bilim, teknoloji,
matematik, sanat ve miihendislik kelimelerinin a¢ilim1” kodu (25) birinci sirada, “Bes alani
kullanarak ders plant hazirlamak” kodu (8) ikinci sirada, “Disiplinlerarasi bir egitim

yaklasimidir” kodu (7) ise tiglincii sirada yer almistir.

Ogretmen adaylar;, STEAM egitimini temel olarak bilim, teknoloji, miihendislik, sanat
ve matematik (STEAM) disiplinlerinin bir arada kullanildigi bir egitim yaklagimi olarak
tanimlamaktadir. Bu baglamda STEAM egitimi, bu bes alanin bir arada kullanilarak ders
planlarinin hazirlanmasi ve etkinliklerin tasarlanmasi olarak anlagilmaktadir. Bu tema altindaki

Ogretmen adaylarinin goriislerine asagida yer verilmistir:
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“STEAM disiplinler arasi egitim modelidir. Bilim, teknoloji, miihendislik, sanat,
matematik alanlarinin kullanilmasi ile olusturulan ders planinin 6grenciye ders saati i¢inde bu

alanlarin kazanimlar ile 6gretilmesi ve 21. yiizyil becerilerinin kazandirilmasidir. ”-OA21

“Matematik, fen, miihendislik, sanat, teknoloji derslerinin bir arada kullanildig:

disiplinler arasi bir yaklasimdir. ”-OA26

“STEAM egitimi 5 dersin (matematik, gorsel sanatlar, teknoloji, miihendislik ve fen

dersinin) entegre olmasiyla ortaya ¢ikan bir egitim égrenme yaklasimidir. ”-OA29

Ayrica, STEAM egitimi disiplinlerarasi bir yaklagim olarak degerlendirilmektedir. Bu
yaklasim, 21. yiizyil becerilerini (yaraticilik, elestirel diistinme, problem ¢6zme vb.) bir arada
kullanmayi; Ggrencilerin 6zgilin, yaratict ve analitik diisiinme becerilerini desteklemeyi
amaglamaktadir. STEAM egitiminin sanat 6gretimini diger derslerle birlestirerek eglenceli ve
aktif bir 6grenme siireci sagladigi; proje tabanli, probleme dayali ve SE 6grenme modellerini
icerdigi de vurgulanmaktadir. Bu sayede, STEAM egitiminin 6grencilerin kalici1 6grenmesine
katki sagladigi belirtilmektedir. Genel olarak STEAM egitimi; bes farkli disiplinin biitiinlesik
bir sekilde kullanildigi, disiplinlerarast ve proje/problem tabanli bir yaklasim olarak

tanimlanmaktadir. Bu tema altindaki 6gretmen adaylarinin goriislerine asagida yer verilmistir:

“STEAM egitimi herhangi bir kazamim kazandirmak icin mevcut alinan diger
bilimlerden faydalanarak ogrenimi kalict haline getirmek ve disiplinler arast bagt

saglamaktir. ”-OA25

“Bilim, sanat, matematik, fen, miihendislik, teknoloji entegre edilmis, 21. yiizyil

becerilerinin kazandirildig, disiplinler arast yaklasim uygulandigi egitim yontemi.”-OA34

Ogretmen adaylarinin son test bulgulari ile 6n test bulgularmi karsilastirdigimizda
ogretmen adaylarinin “STEAM egitimi tanim bilgisi” temasinda biiyiik farkliliklar
goriilmektedir. On testte “STEAM egitimi tanim bilgisi” temas: altinda 6gretmen adaylarmin
biiyiik cogunlugu (31) STEAM egitiminin ne oldugu konusunda fikri olmadigin1; son testte ise
bilim, teknoloji, matematik, sanat ve mithendislik kelimelerinin ag¢ilim1 oldugu (25), bes alani
kullanarak ders plani hazirlamak oldugu (8) ve disiplinleraras1 bir egitim yaklagimidir (7)

oldugu seklinde goriis bildirdikleri goriilmiistiir.
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4.1.4.4. STEAM egitimindeki en etkin unsuru belirlemeye yonelik goriisler
Ogretmen adaylarma gore STEAM egitimindeki en etkin unsurun belirlenmesine
yonelik goriisleri incelendiginde elde edilen bulgular “Ogretim programi”, “Ogretmen” ve

“Okul ortam1” olmak {lizere ii¢ alt tema altinda toplanmustir.

Tablo 4.30. STEAM egitimindeki en etkin unsuru belirlemeye yonelik goriisler

Tema Alt Tema Kod f fi
STEAM Ogretim programi 18
egitimindeki Ogretmen 18 47
etkin unsur Okul ortami 11
Ogretim progranu dahilinde egitim verilir. 2
Dersin yontemi programda verilir. 1
Ogretim progranu ders anlatimini kolaylastirir. 1
Program sayesinde dolu ve verimli ders islenir. 2
Ogretim  Ogretim programinin STEAM egitimine dayali olmasi. 3 13
programt - Ajanjari birlestirerek dogru ve etkili bir sekilde plan 1
hazirlanmali
STEAM STEAM egitimine uygun program olmasi. 1
egitimindeki Ogretmenin programa gore ilerlemesi. 1
etkin unsur Planin etkili olmas1 ve 6grencinin dikkatini ¢ekmesi. 1
Okul ortamini ve programi 6gretmen hazirlar. 8
Ogrencileri 6gretmen yonlendirir. 5
Ogretmen , o . 20
Hangi kazanimi nasil kazandiracagini 6gretmen belirler. 2
Ogretmenin dersi iyi anlatmasina baglidr. 5
O(l?tlz(llljllll STEAM egitimi i¢in atdlye, imkan, materyal gereklidir. 6 6
Toplam 86

Ogretmen adaylar;, STEAM egitiminde 6gretim programinin ve dgretmenin en etkin
unsurlar oldugunu vurgulamaktadir. Ogretmen adaylar;, STEAM egitiminin basaril1 bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in Ogretim programinin ve Ogretmenin kritik roller iistlendigini

belirtmektedir.

“STEAM egitimindeki en etkin unsur” temasinda “Ogretmen” alt temasi (20) en yiiksek
frekansa sahip alt temadir. “Okul ortamini ve programi 6gretmen hazirlar.” kodu (8) ve
“Ogrencileri 6gretmen ydnlendirir” kodu (5) ise bu tema altindaki en yiiksek frekanslara sahip
kodlardir.

Ogretmen adaylarina gére STEAM egitiminde 6gretmenin en etkin unsurlardan biri

oldugu 6n plana ¢ikmaktadir. Ogretmen adaylar;, STEAM egitiminin basarisinda dgretmenin
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kilit rol oynadigii vurgulamaktadir. Ogretmenler, STEAM egitimi i¢in uygun olan okul
ortamini ve 6gretim programini hazirlayan ve diizenleyen kisiler olarak degerlendirilmektedir.
Ogretmen adaylari, 6gretmenlerin okul sartlarini STEAM egitimine uygun hale getirip
programi da bu yaklasim dogrultusunda sekillendirmesi gerektigini belirtmektedir. Ayrica,
ogretmenlerin 6grencileri STEAM egitiminin amagclar1 dogrultusunda yonlendirmesi de 6nemli
bir unsur olarak goriilmektedir. Ogretmenlerin hangi kazanimlar1 nasil kazandiracagini
belirleyerek Ogrencilerin etkin katilimini saglamasi gerektigi ifade edilmektedir. Bununla
birlikte 6gretmenlerin STEAM egitiminin konularini, kavramlarin1 ve yontemlerini iyi bilmesi
ve bunu etkili bir sekilde 6grencilere aktarmasi da STEAM egitiminin basarisinda belirleyici
olmaktadir. Katilimeilar, 6gretmenlerin dersi iyi anlatmasi ve STEAM egitimine hakim
olmasinin kritik 6nem tasidigini vurgulamaktadir. Genel olarak STEAM egitiminde 6gretmen;
uygun okul ortam1 ve 6gretim programini hazirlayan, 6grencileri yonlendiren, STEAM egitimi
konusunda yetkin ve derslerini etkili bir sekilde anlatan kisi olarak on plana ¢ikmaktadir.
Dolayisiyla, 0Ogretmenin STEAM egitiminin en etkin unsurlarindan biri  oldugu
degerlendirilmektedir. Bu tema altindaki O0gretmen adaylarinin goriislerine asagida yer

verilmistir:

“Ogretmen ve Ogretim programi. Bence STEAM egitimi yaklasimini tam anlamda
kavrayabilmemiz ve 6gretim programini uygulayabilmemiz igin 6gretmen onemli rol oynar.

Ogretim programi da isin icindedir. "-OA27

“Ogretmen. STEAM egitimi yaklasiminda en etkili unsur ogretmendir. Ogretmen,
ogretim programint olusturur. OKul ortam: uygun olmasa bile egitimini, ortamini hazirlar.

1

STEAM egitimi yaklasimi, farkll disiplinleri bir arada kullanan é6gretmene yarar saglar.”-

0A20

Tabloya gére ikinci sirada “Ogretim programi” alt temasi (13) yer almaktadir. Bu alt
temada ise “Ogretim programmin STEAM egitimine dayali olmasi” kodu (3) en yiiksek
frekansa sahiptir.

Ogretmen adaylarma gore, STEAM egitiminde 6gretim programinin énemli bir etkin
unsur oldugu 6n plana ¢ikmaktadir. Ogretmen adaylari, STEAM egitiminin égretim programi
dahilinde yiiriitiildiigiinii ve programin bu egitim yaklasimini destekleyici nitelikte olmasi
gerektigini belirtmektedir. Ogretmen adaylarn STEAM egitimine uygun bir 6gretim

programinin dersin yontem ve tekniklerini belirlemede, ders anlatimini kolaylastirmada ve
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dolu, verimli bir ders islenmesinde 6nemli rol oynadigini ifade etmektedir. Ayrica, programin
STEAM egitiminin temel unsurlarini (bilim, teknoloji, miithendislik, sanat, matematik) dogru
ve etkili bir sekilde birlestiren bir yapiya sahip olmasinin da kritik oldugu vurgulanmaktadir.
Bununla birlikte 6gretmenin STEAM egitimine uygun olarak hazirlanmig 6gretim programini
takip etmesi ve derslerin program dogrultusunda planlanmasi gerektigi de katilimecilar
tarafindan belirtilmektedir. Boylece, programin etkin kullanim1 ve &grencilerin dikkatini
cekecek nitelikte planlar hazirlanabilecegi ifade edilmektedir. Genel olarak, STEAM
egitiminde 6gretim programimin egitim yaklagiminin temelini olusturmasinin; yontem ve
tekniklerin belirlenmesinde, ders anlatiminin kolaylastirilmasinda ve planlarin etkinliginde
kritik bir role sahip oldugu degerlendirilmektedir. Dolayisiyla, STEAM egitiminde 0gretim
programinin etkin bir unsur oldugu 6n plana ¢ikmaktadir. Bu bulguya yonelik belirtilen

goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Ogretim programi. Bence ogretim programina STEAM egitimini en etkili kilan

basamaktir. Uygun égretim programi olmazsa STEAM egitimi yetersiz kalir.”-OA21

“Ogretim programi. En etkili unsur 6gretim programudir. Ciinkii farklt STEAM ders

programlart sayesinde dolu dolu ve verimli dersler isleniyor.”-OA29

Tabloya gore ii¢lincii ve son sirada “Okul ortami1” alt temasi (6) yer almaktadir. Bu alt
tema altindaki “STEAM egitimi i¢in atdlye, imkan, materyal gereklidir” kodu (6) en yiiksek

frekansa sahip koddur.

Ogretmen adaylari, STEAM egitiminin gergeklestirilmesi i¢in okul ortammin dnemli
bir etkin unsur oldugunu vurgulamaktadir. Katilimcilar STEAM egitiminin etkili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in okullarda uygun atdlyelerin, imkanlarin ve materyallerin bulunmasi
gerektigini belirtmektedir. STEAM egitimi disiplinlerarasi, uygulamali ve teknoloji temelli bir
yaklasim oldugundan Ogretmen adaylari; okullarin bu yaklasimin gerektirdigi fiziksel,
teknolojik ve donanimsal altyapiy1 saglamasi gerektigini ifade etmektedir. Okul ortaminin
uygunlugu, STEAM egitiminin etkinligini artirmada kritik bir rol oynamaktadir. Bu bulguya
yonelik belirtilen goriislerden ikisi agagidaki gibidir:

“Okul ortami. Tek birini se¢cemiyorum. Ciinkii her biri ¢ok onemli ve birbirine bagh
unsurlar. Biri eksik oldugunda digerinin tam olmast zordur. Yine de birini se¢gmem gerekiyorsa

okul ortami olur. Ciinkii egitim icin gerekli ortam saglanmali. ”-OA2
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“Okul ortami. Okul ortami STEAM igin en etkin bir yerdir. STEAM farkli alanlarda

farkli platformlarda kullamilsa da egitim yéniiyle okullarda verilmesi en etkin unsurdur.”-OA7

Ogretmen adaylarmin son test bulgular1 ile 6n test bulgularini karsilastirdigimizda én
testte “STEAM Egitimindeki Etkin Unsur” temasi altinda 6gretmen adaylarinin biiyiik
cogunlugu (30), STEAM egitimindeki etkin unsurlar konusunda fikri olmadigmi veya
bilmedigini belirtmistir. Son testte ise “STEAM egitimindeki en etkin unsur” temasinin altinda
“Ogretmen” (20), “Ogretim programi1” (13) ve “Okul ortami1” (6) alt temalar1 altinda goriisleri
bulunmaktadir. Ogretmen alt temasinda “Okul ortamini ve programi dgretmen hazirlar.” kodu
(8) ve “Ogrencileri gretmen yonlendirir” kodu (5) en yiiksek frekanslara sahip kodlardir. Bu
yorumlar, verilen STEAM egitimiyle Ogretmen adaylarimin STEAM egitimindeki etkin
unsurlar hakkinda daha fazla bilgi sahibi olduklarini ve bu unsurlarin 6nemini kavradiklarini

gostermektedir.

4.1.4.5. Gorsel sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirmeye yonelik goriisler
Ogretmen adaylarinin gorsel sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirmeye yonelik
goriisleri incelendiginde elde edilen bulgular, “Orta” ve “Iyi” olmak iizere iki alt tema altinda

toplanmistir.

Tablo 4.31. Gorsel sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirmeye yonelik goriigler

Tema Alt Tema Kod f fi
Yeni dgrenilen bir kavram olmasi. 3
Materyal hazirlamakta zorlanilmasi. 2
Orta Tim STEAM alanlarim iliskilendirerek kullanmanin 8 14
zorlayict olmasi.
Yeterli arastirma ve bilgi ile iyi veriler elde edilmesi.
Diger derslerle iliskilendirmede zorluk yasanmamasi. 7
Gorse.l s.an‘altlar STEAM egitimini 6grenmenin materyal ve plan
dersini diger hazirlama agisindan egitimciyi gelistirmesi 6
derslerle ¢ g Y181y -
iliskilendirme Diger derslerle ilgili altyapiya sahip olunmasi. 2
ivi Gorsel sanatlar dersini diger alanlarla iligkilendirmenin 4 23
n baska derslere oranla daha kolay olmasi.
Hayal giiciiniin genis olmasi.
Materyal ve plan hazirlamaktan zevk alinmasi. 1
STEAM egitimi kullanarak hazirlanan ders planlarinin 2
daha iyi aktarilmasi.
Toplam 37

“Gorsel sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirme” temasinda “Iyi” alt temasi (23)
en yiiksek frekansa sahip alt temadir. “Diger derslerle iliskilendirmede zorluk yasanmamasi.”
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kodu (7) ve “STEAM egitimini 6grenmenin materyal ve plan hazirlama agisindan egitimciyi

gelistirmesi.” kodu (6) ise bu tema altindaki en yiiksek frekanslara sahip kodlardir.

Bazi 6gretmen adaylari; gorsel sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirmede
genellikle zorluk yasamadiklarini, diger akademik disiplinler hakkindaki bilgi birikimi
sayesinde gorsel sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirmede kendilerini iyi derecede yetkin
hissettiklerini, gorsel sanatlar dersinin dogas1 geregi diger derslerle iliskilendirilmesinin daha
kolay oldugunu diisiindiiklerini, gorsel sanatlar dersine yonelik materyal ve ders plani
hazirlamaktan mutlu olduklarini, STEAM egitimi yaklasimini kullanarak hazirladiklar1 ders
planlarini daha etkili bir sekilde uygulayabildiklerini belirtmektedir. Ayrica 6gretmen adaylari,
STEAM egitimi kapsaminda gorsel sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirme ¢aligmalari
Ogretmen adaylarinin materyal ve ders plant hazirlama becerilerini gelistirdigini
diisiinmektedir. Ogretmen adaylari, sahip olduklar1 genis hayal giicleri sayesinde gorsel sanatlar
dersini diger derslerle iyi bir sekilde iliskilendirebildiklerini ifade etmektedir. Sonug olarak,
Ogretmen adaylar1 gorsel sanatlar dersini diger derslerle iligkilendirmede kendilerini iyi
derecede yeterli gormektedir. Bu algi; diger derslerle iliskilendirmede zorluk yasamamalari,
STEAM egitimi konusunda kendilerini gelistirmeleri, altyap1 bilgisine sahip olmalar1 ve gorsel
sanatlarin dogasi gibi faktorlere baglanmaktadir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi

asagidaki gibidir:

“lyi. Bu konuda iyi oldugunu diisiiniiyorum. Her zaman yaratict ve dgretici dersler
hazirlamaya ¢alistim. ”-OA15

“Lyi. Cok fazla bilgi yogunlugu ve yapilan ders planlari materyaller sayesinde iyi bir
seviyede oldugunu diisiiniiyorum.”-OA16

Tabloya gore ikinci sirada “orta” alt temasi (14) yer almaktadir. Bu alt temada ise “Ttim
STEAM alanlarini iliskilendirerek kullanmanin zorlayici olmasi.” kodu (17) en yiiksek frekansa

sahiptir.

Baz1 6gretmen adaylari; STEAM egitimi kapsaminda gorsel sanatlar dersini diger
derslerle iligkilendirmek yeni bir kavram oldugu i¢in, STEAM egitimine uygun materyalleri
hazirlamakta zorlandiklari i¢in, gorsel sanatlar dersini fen, teknoloji, miithendislik ve matematik
gibi diger STEAM alanlaniyla biitiinlesik bir sekilde kullanmak zor oldugu i¢in, STEAM
egitimi konusunda yeterli arastirma ve bilgi birikimine sahip olmadiklar1 i¢in kendilerini orta

derecede yeterli gormektedir. Sonug olarak, 6gretmen adaylar1t STEAM egitimi kapsaminda
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gorsel sanatlar dersini diger derslerle iligkilendirmede kendilerini orta derecede yeterli
gormektedir. Bunun temel nedenleri arasinda kavramsal yenilik, materyal hazirlama zorlugu,
tiim STEAM alanlarini iliskilendirme gii¢liigii ve konuya yonelik bilgi eksikligi yer almaktadir.
Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden ikisi asagidaki gibidir:

“Orta. Gorsel sanatlar dersi zaten bizim alammiz ancak diger alanda yeterli olma
konusunda kendimi ¢ok iyi goremedim. Ciinkii daha énce ilgilenmiyordum ve STEAM egitimi

sayesinde daha iyi oldugumu diisiiniiyorum artik.”-OA14

“Orta. Yaptigimiz bir¢ok ders plaminda en zorlandigim noktalardan birisi de diger
alanlar ile iliskilendirmek oluyordu. Ciinkii sectigim sinifta farkli alanlardaki derslerin

kazanimim bulmakta zorlaniyordum. ”-OA17

Ogretmen adaylarmin son test bulgulari ile 6n test bulgularini karsilastirdigimizda 6n
testte “Gorsel Sanatlar Dersini Diger Derslerle Iliskilendirme” temas1 kapsaminda &grencilerin
ifadeleri zayif, orta ve iyi olarak derecelendirilmis fakat biiyiik cogunlugunun fikir belirtmedigi
tespit edilmistir. Son testte ise sadece iyi ve orta seklinde bulgular elde edilmistir. Bu tema
altinda “Iyi” alt temas1 (23) en yiiksek frekansa sahip alt tema “Diger derslerle iliskilendirmede
zorluk yasanmamasi.” kodu (7) ve “STEAM egitimini 6grenmenin materyal ve plan hazirlama
acisindan egitimciyi gelistirmesi.” kodu da (6) en yiiksek frekanslara sahip kodlar olarak tespit
edilmistir. Bu bulgular, 6gretmen adaylarmmin gorsel sanatlar dersini diger derslerle
iliskilendirme konusunda daha olumlu bir goriise sahip olduklarini ve STEAM egitiminin
ogretmen adaylarinin becerilerini gelistirmesi agisindan Onemli oldugunu anladiklarini

gostermektedir.

4.2. Tkinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Ogretmen adaylarinin da STEAM egitimini 6grenmeleri, bu bilgileri yansitacak
STEAM etkinlikleri gelistirmeleri ve tiim bunlart mesleki hayatlarinda kullanmalar1 kritik
onem tasimaktadir. Ogretmen adaylarnin 6grenme siirecinde kendilerini planladiklar,
yirittikleri ve degerlendirdikleri bu asamalar mesleki gorev ve yiikiimliiliiklerini
kapsamaktadir. Bu boliimde on bir 6gretmen adaymin kendi 6gretim siireglerindeki STEAM
uygulamalarini kullanma diizeylerinden ve STEAM uygulamalar1 hakkindaki goriislerinden

elde edilen bulgulara yer verilmistir.
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4.2.1. Ogretmen adaylarinin 6gretim siirecinde STEAM uygulamalar1 hakkindaki
goriisleri
4.2.1.1. Rol ve sorumluluklar

Ogretmen adaylarma “STEAM egitimi temelli uyguladigimiz etkinlikler ile ilgili rol ve
sorumluluklarmizin neler oldugunu disiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmis, verilen yanitlar
“Ogrenme”, “Iletisim ve simif yonetimi”, “Disiplinlerarasi entegrasyon” ve “Kazanim” temalari

altinda ¢6ziimlenmistir.

iletisim ve

Disiplinlerarsi

Ul Entegrasyon

Yonetimi

v

Ogrenme Kazanim

9 -

Sekil 5. Rol ve sorumluluklara yonelik temalar

Ogretmen adaylari STEAM egitimi temelli uyguladiklar etkinlikler ile ilgili rol ve

sorumluluklarinin “Ogrenme” temasi altinda:

e Egitimcinin kapsamli bir 6grenme saglamasi,

e Ogrencilerin diger alanlarla bag kurmalarina olanak saglama,
e 21]. yiizyil becerilerini kazandirma,

e Diger alanlara hakim olma,

e Eglenerek 6gretim yapma

Seklinde olmasi gerektigini ifade etmislerdir. Bu ifadelere gore 6gretmen adaylarinin
Ogrencilerin genis bir perspektiften bilgi edinmelerini ve derinlemesine 6grenme deneyimleri
yasamalarii saglamak istedikleri goriilmektedir. Bu sebeple Ogrencilerin diger alanlarla
baglant1 kurmalarina olanak tanimak ve farkli disiplinlerde bilgi sahibi olmalarmin saglanmasi
amaglanmaktadir. Ayrica 21. yiizyil becerilerine odaklanarak dgrencilerin iletisim, is birligi,
elestirel diistinme ve yaraticilik gibi becerilerini gelistirmenin de rol ve sorumluluklari arasinda
oldugunu ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarinin diger alanlara hakim olmasi, 6grencilere

genis bir perspektif sunmalarini saglamakta ve derslerin daha anlamli hale gelmesine olanak
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tanimaktadir. Son olarak; 6gretmen adaylarinin eglenceli 6gretim yontemleri kullanmasi,
dgrencilerin ilgisini ceker ve grenme deneyimini daha etkileyici hale getirebilir. OA17, rol ve

sorumluluklara yonelik goriisiinii soyle ifade etmistir:

“Ogrencilerin daha kapsamli Ogrenmelerini  saglamak, diger alanlarla bag
kurabilmelerini saglamak ve 21. yiizyil becerilerini kazanmalarini saglamak rol ve

sorumluluklarimiz arasindadir.”-OA17

Ogretmen adaylart STEAM egitimi temelli uyguladiklar1 etkinlikler ile ilgili rol ve

sorumluluklarinin “Iletisim ve smif ydnetimi” temas altinda:

e Smif yonetimi kontrolii

e [Egitimcinin iletigsiminin etkili olmasi
e Etkinliklerin kazanimlara uygun

o Etkili bir 6gretim saglama

e Ortamin giivenligini saglama

Seklinde olmas1 gerektigini ifade etmislerdir. Verilen ifadeler, bir 6gretmenin sinif
yonetimi ve iletisim becerileriyle birlikte etkili bir dgretim ortami olusturmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Bu, 6grencilerin katilimin1 ve dikkatini saglamak igin &nemlidir. Iletisim
becerileri ise dgretmenin etkili iletisim kurabilme yetenegini ifade etmektedir. Ogretmen
adaylariin 6g8rencilerle agik ve anlagilir bir iletisim kurmasi, 6grencilerin 6grenme siirecine
aktif katillmmm saglamaktadir. OA24, rol ve sorumluluklara ydnelik goriisiinii soyle ifade

etmistir:

“Genel konulara hakimiyetin olmasi. Sinif kontrolii. Ogrenciler iizerinde hakimiyet

kurma. Yapilan etkinliklerle konular: bagdastirma. ”-OA24

Etkinliklerin kazanimlara uygun olmasi, 6gretmen adaylarmin ders planlarini ve
etkinlikleri 6grencilerin hedeflenen 6grenim kazanimlarini karsilayacak sekilde tasarlamasini
gerektirir. Bu, dgrencilerin 6grenme hedeflerini gerceklestirmelerine yardimei olur. Ogretmen
adaymnin etkili bir 6gretim saglamasi; konular1 anlagilir bir sekilde aktarmayi, 6grencilerin
ogrenme siirecine rehberlik etmeyi ve cesitli dgretim stratejileri kullanmayi igerir. Ogretmen
adaylarinin bu ifadesiyle 6grencilerin anlamay1 derinlestirmelerini ve bilgiyi uygulamalarini
istedikleri goriilmektedir. Son olarak; Ogretmen adayinin ortamimn giivenligini saglamasi,
Ogrencilerin fiziksel ve duygusal olarak giivende hissetmelerini amaglar. Giivenli bir ortamin,
ogrencilerin  dgrenmeye odaklanmalarmi saglayacagi diisiiniilmektedir. OA3, rol ve

sorumluluklara yonelik goriisiinii soyle ifade etmistir:
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“Planladigim etkinlikte kesici alet vs. var ise ogrencinin giivenligi i¢in uygun kosulu
sagladim. Swnifin kirlenmemesi igin onlemler aldim. Grup c¢alismalarinda ogrencilerime
kaynasmalar: igin firsat verdim. Arastirarak ogrenme, yaparak ogrenmeleri igin
etkinliklerimde merak uyandiracak sorular yonelttim. Etkinlikleri onlar yapsa da tiim yonetim

bendeydi hatta bazen yonetimi onlara verdigim anlar da oldu. ’-OA3

Ogretmen adaylar1 STEAM egitimi temelli uyguladiklar1 etkinlikler ile ilgili rol ve

sorumluluklarinin “Disiplinlerarasi entegrasyon” temasi altinda:

¢ Disiplinler arasi etkilesimi saglama

e Ogrencilerde teorik bilgiyi pratige dokmek
e Uretme

e Arastirmay1 sevdirme

e Merak uyandirma

Seklinde olmasi gerektigini ifade etmislerdir. Verilen ifadeler bir 6gretmen adayinin
ogrencilerde disiplinler arasi etkilesimi, teorik bilginin pratikte kullanilmasini, iiretkenligi,
arastirmay1 sevdirmeyi ve merak uyandirmayi tesvik etmesi gerektigini vurgulamaktadir.
Ogretmen adaylarmin &grencilerin aktif, yaratict ve merakli bir sekilde &grenmelerini
saglamay1 amagladig1 goriilmektedir. Disiplinler arasi etkilesim saglanarak, 6grencilerin farkli
bilgi alanlar1 arasinda baglantilar kurabilmeleri istenmektedir. Bu sayede ogrenciler, farkl
perspektiflerden diislinebilir ve problem ¢dzme yeteneklerini gelistirebilir. Ayrica 6grencilerin
yaraticiliklarimi kullanarak yeni fikirler, projeler veya lriinler ortaya koymalar1 saglanabilir.

OA29, rol ve sorumluluklara yonelik goriisiinii soyle ifade etmistir:

“Ogrencilere teorik bilgileri pratige dokmeyi, iiretmeyi, arastirmayr sevdirmek ile ve

eglenirken ogrenmeye yardimct olmak noktasinda rol ve sorumluluk sahibi oluyoruz.”-OA29
Konu ile ilgili OA15’in goriisii de asagidaki sekilde ifade edilmistir:

“Uygulamis oldugum etkinliklerde, miifredat kapsamindaki kazanimlari 6grencilere
kazandwrabilmek ve bunu yaparken disiplinler arasi etkilesimi saglayarak 6grencilere daha

etkili bir 6gretim saglayabilmek benim icin biiyiik bir sorumluluktu. ”-OA15

Ogretmen adaylart STEAM egitimi temelli uyguladiklar: etkinlikler ile ilgili rol ve

sorumluluklarinin “Kazanim” temasi altinda:

e Etkinligin kalic1 olmas1
e Kazanimlar1 dogru bir sekilde kazandirma
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Seklinde olmasi gerektigini ifade etmislerdir.

Verilen ifadeler, 6gretmen adaylarinin etkinliklerin kaliciligint ve kazanimlarin dogru
bir sekilde kazandirilmasini Snemsediklerini vurgulamaktadir. Ogretmenin etkinliklerin
kaliciligin1 saglamasi, 6grencilerin 6grenme deneyimlerinin uzun siireli etkiler yaratmasini
amagclar. Etkinliklerin sadece gegici bir bilgi aktarimi olmaktan ziyade Ogrencilerin
anlamalarin1  derinlestirmelerini, becerilerini pekistirmelerini ve bilgiyi uzun vadede
hatirlamalarin1 hedefler. Bu sekilde 6grenciler, 6grenilenleri gercek hayatta uygulama ve
baglanti kurma becerilerini gelistirir. Kazanimlarin dogru bir sekilde kazandirilmasi ise
Ogretmen adaylarinin, 6grencilere hedeflenen 6grenme kazanimlarini agik ve net bir sekilde
iletmesini ve bunlarin 6grenciler tarafindan anlasilmasini saglamayi ifade eder. Konu ile ilgili

Ogretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“STEAM alanlarmm  birlestirerek  kazamimlar: etkili  bir sekilde dgrenciye
kazandirmak. ’-OA12

“Farkli alanlara ait kazamimlar: iceren etkinlikler planlamak ve bunlart ogrenciye

kazandirmak ve etkili bir egitim vermek oldugunu diisiiniiyorum. ’-OA30

4.2.1.2. Ders planlari ile ilgili diigiinceler
Ogretmen adaylarina “STEAM egitimi temelli uyguladiginiz ders planlari ile ilgili neler
diisiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmis verilen yanitlar “igerik”, “Beceri” ve “Kazanim” temalar1

altinda ¢oziimlenmistir.

Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretmenlik uygulamasi kapsaminda STEAM
egitimine yonelik hazirladiklar1 ders planlarimi uyguladiktan sonra ders planlart ile ilgili

goriisleri su sekildedir:

Temalar1 inceledigimizde verilen ifadeler, kazanimlari bagdastirma ve kaliciligin
Oonemini vurgulamakta, diisiinme becerileri ve bakis agisinin gelistirilmesini desteklemekte,
Ozgiin etkinliklerle 6grenmeyi zenginlestirmeyi ve icerigin kapsamli ve ilgi ¢ekici olmasini

vurgulamaktadir. Konu ile ilgili 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“STEAM egitimi kapsaminda uygulanan ders planlart bes farkli dersin bir araya
gelmesiyle olusturuldugu icin ¢ok kapsamblidir. Ayrica ozgiin iceriklerin ortaya ¢ikmasina

neden olmaktadir. Bu yéniinden étiirii basarili buluyorum. ”-OA29
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“Uygulamis oldugum ders plani, miifredata ve kazanimlara uygun sekilde hazirlanmus
olup ogrencilerin en iyi o6grenim saglayabilecekleri sekilde tasarlanmigtir. Uygulama
asamasinda da hedeflendigi gibi ogrencilerin daha iyi bir sekilde 6grenim sagladiklar
gozlemlenmigtir. ”-OA15

“Kliselesmis, sikici, bos ders olarak nitelendirilmis resim dersini farkli bir boyuta
tasidigint diigtiniiyorum. Sanat dalimin yaninda farkl bilim dallarina yer verilmesi bu derse
ilgisi olmayan d6grenciyi bile derse ¢ektigi icin hazirladigim planlarin merak ve ilgi ¢ekme

konusunda etkili oldugunu diisiiniiyorum. ’-OA3

5 alanin bir araya eFarkl diisinme eKazanimlari
gelmesiyle olustugu igin becerilerini gelistirmesi bagdastirmak keyifli
kapsamli *Bakis acllarini eKazanimlari

eBasarih degistirmesi bagdastirmak onemli

eQOgrencinin derse ilgisini
¢ekmesi

*Merak ve ilgi cekici

eKeyifli

*QOzgiin etkinlikler ortaya
¢ikmasini saglamasi

eMiifredata ve
kazanimlara uygun
sekilde hazirlanmasi
*Bir¢cok kazanimi ayni
anda kazandirmasi

Bilgileri kalici hale
getirmesi
eKuvvetli

eMantik

eiyi bir 6grenim
saglamasi

eFarkl deneyimler
saglamasi

Sekil 6. Ders plani ile ilgili diisiincelere yonelik temalar

Kazanimlar1 bagdastirma, 6grencilerin 6grenilen bilgi ve becerileri farkli durumlarla
iliskilendirerek anlamlandirmalarini saglar. Bu, 6grencilerin 6grenmesini keyifli hale getirir ve
derinlemesine anlama siirecini destekler. Diisiinme becerileri ve bakis agisini gelistirme;
ogrencilerin elestirel diislinme, problem ¢dzme ve yaratici diisiinme becerilerini gelistirmeyi
amaglar. Bu, 6grencilerin farkli perspektiflerden diisiinebilme yeteneklerini artirir ve analitik

diistinme kapasitelerini gii¢lendirir. Konu ile ilgili 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“Ogrencilere daha farkl geldigi icin dikkatlerini daha cok ¢ekiyor ve bircok kazanimi
ayni anda kazandirarak ogrencilerin farkli bakis agist edinmelerini sagliyor. Ayrica dersin

keyifli gecmesini de sagliyor.”-OA26
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Ozgiin etkinliklerin ortaya c¢ikmasi, 6grencilerin yaraticiliklarini ve 6zgiinliiklerini
kullanmalarini tesvik eder. Bu, 6grencilerin kendi fikirlerini ifade etmelerini ve 6zgiin ¢dziimler

iretmelerini saglar.

Igerigin kapsamli ve ilgi ¢ekici olmasi, 6grencilerin bir konuya daha derinlemesine
dalmasint ve 6grenmeye olan ilgilerini artirmasint saglar. Bu, Ogrencilerin derslere aktif

katilimini tegvik eder ve bilgilerin kalici hale gelmesini destekler.

4.2.1.3. Yapilan etkinlikler
Ogretmen adaylarina “STEAM egitimi temelli uyguladigmz ders planinda ne tiir

etkinlikler hazirladiniz?” sorusu yoneltilmis verilen yanitlar Sekil 7°de listelenmistir:

Mor lahana, asitler,bazlar

Afisimi tasarliyorum

Soyut sanat ve glines sistemi

Soyut gece lambasi

Batik baski teknigi ile rlizgar ¢ani

Siitle ebru sanatu

Carkla teknigini kendin seg

Buble teknigi ile doku ¢alismasi

Kendi miizemi tasarliyorum

Nesli tiikenen hayvanlarin heykelleri

Arabam soyut sanat yapiyor

Sekil 7. Yapilan etkinlikler

Verilen etkinlikler gorsel sanatlar dersinde STEAM (bilim, teknoloji, miithendislik,
sanat ve matematik) yaklasimini kullanarak gergeklestirilen etkinlikleri igermektedir. STEAM
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etkinlikleri gorsel sanatlar dersinde Ogrencilerin yaraticiliklarini ve ¢ok yonlii becerilerini
gelistirmelerini saglamaktadir. Bu etkinlikler sanatin yani sira bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematik alanlarini da igine alarak disiplinler arasi baglantilar kurmay1 tesvik etmektedir.
Ogrenciler soyut sanat, heykeller, baski teknikleri ve tasarim projeleri gibi farkli konularla
ugrasarak; elestirel diisiinme, problem ¢ézme ve iletisim becerilerini gelistirirler. STEAM
etkinlikleri, 6grencilere eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunarak gorsel sanatlarin

giiciinii kesfetmelerini saglamaktadir.

Mor lahana, asitler, bazlar: Bu etkinlikte 6grencilere kimyasal reaksiyonlar1 gorsel
sanatlar yoluyla kesfetme firsati verilmistir. Mor lahana suyu kullanarak farkli asit ve bazlarla
reaksiyonlara gegislerin renk degisiklikleriyle nasil iligkili oldugu gdzlemlenmistir.
Picasso’nun pembe ve mavi donemi hakkinda bilgi verilmis, sonrasinda mor lahana suyu
kullanilarak resim yapilmistir. Bu, 6grencilerin hem kimyasal prensipleri anlamalarina hem de

gorsel bir deneyim yagamalarina olanak tanimistir.

Afisimi tasarliyorum: Bu etkinlikte el becerisi, hayal giicii kazanmak adina 6grencilerin
kendilerine 6zgiin tasarimlarla afisler olusturmalar1 istenmistir. Yapilacak tasarimin konusu
mevsimler konseptli kiyafet tasarimlar afisi seklinde belirtilmistir. Ders sonunda grafik sanati,
teknolojiyi, dijital sanati kavramig olmalar1 amaglanmistir. Bu etkinlik 6grencilerin hem
sanatsal becerilerini gelistirmelerini saglamis hem de mevsimlerin olusumu, eksen egikligi,
tasarim konularinda da bilgi edinmelerini saglamistir. Afis tasarlama siireci, 6grencilerin
diistinsel ve estetik tercihlerini ifade etmelerine ve mesajlarini gorsel olarak iletmelerine olanak

tanimaktadir.

Soyut sanat ve giines sistemi: Bu etkinlik, soyut sanatin kullanilarak giines sisteminde
bulunan gezegenlerin tasarlanarak ve 1siklandirilarak maketinin olusturulmasini saglayan bir
STEAM etkinligidir. Ogrenciler soyut sanatin renk, sekil ve form gibi dgelerini kullanarak
giines sisteminin karakteristik Ozelliklerini tasvir etmeye c¢alismiglardir. Bu etkinlik,

Ogrencilerin gorsel ifade becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir.

Soyut gece lambasi: Bu etkinlikte 6grenciler, soyut bir gece lambasi tasarlamak icin
farkli malzemeleri ve 151k efektlerini kullanmislardir. Sisirilmis bir balonun yiizeyine peceteler
tutkalla yapistirilmis ve kuruduktan sonra sigratma teknigiyle soyut gece lambalari

tasarlanmistir. Ogrencilerin bu etkinlikle yaraticiliklarini serbest birakmalar1 ve kendi benzersiz
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soyut gece lambalarini tasarlamalari, onlarin sanatsal ifadelerini kesfetmelerine ve gorsel sanat

becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaistir.

Batik baski teknigi ile riizgar cani: Bu etkinlikte 6grenciler, batik baski teknigini ve
yumurta kabuklarini kullanarak riizgar ¢ani tasarlamiglardir. Bu, 6grencilerin hem sanatsal
becerilerini gelistirmelerine hem de matematiksel ve miithendislik prensiplerini uygulamalarina

olanak tanir.

Siitle ebru sanati: Bu etkinlikte 6grenciler, siitii kullanarak ebru sanat1 yapmislardir.
Ebru sanat1, dgrencilere sivilarm davramsini kesfetme firsat: vermistir. Ogrenciler renklerin ve

sekillerin siv1 lizerindeki etkisini gdzlemlemis ve sanatsal bir ifade olusturmuslardir.

Carkla teknigini kendin se¢: Bu etkinlikte 6grenciler, 6gretmen adaymin hazirlamig
oldugu cark materyalinden kendilerine ¢ikan boya ve teknigi belirleyerek sanatsal ¢alismalarini

yapmiglardir.

Buble teknigi ile doku ¢alismasi: Bu etkinlikte 6grenciler su, sabun, boya ve pipet
kullanarak doku ¢alismas1 yapmislardir. Bu; 6grencilerin doku, yiizey ve desen kavramlarini
kesfetmelerine, karisimlar konusuna 6grenmelerine ve gorsel bir ifade olusturmalarina olanak

tanimaistir.

Kendi miizemi tasarliyorum: Bu etkinlik 6grencilere kendi miizelerini tasarlama firsati
vermistir. Bu; 6grencilerin sanat tarihini, sergileme ve sunum becerilerini, miize tasarimini ve
teknolojik araglar1 kullanmay1 kesfetmelerine olanak tanimistir. Ayni1 zamanda 6grencilerin
hazirladiklar1 ¢alismalar1 sunarak tanitmalari, elestirel diistinme ve iletisim becerilerini

gelistirmelerine yardimci olmustur.

Nesli tilkenen hayvanlarin heykelleri: Bu etkinlikte Ogrenciler, nesli tiikkenen
hayvanlarin heykellerini yapmislardir. Oncelikle nesli tiikenen hayvanlarla ilgili ders anlatimi
yapilmig, miizeler aciklanmis sonrasinda Ogrenciler gruplara ayrilarak heykel yapimina
gecilmistir. Bu, 6grencilerin hem heykel yapma becerilerini gelistirmelerine hem de dogay1

koruma ve biyoloji konularinda farkindalik olusturmalarina olanak tanimistir.

Arabam soyut sanat yapiyor: Bu etkinlikte 68renciler, atik malzemeleri kullanarak
arabalarim1 yapmiglar ve sonrasinda arabanin tekerlerine siiriilen boyalarla soyut ¢alismalar

yapilmislardir. Bu, 6grencilerin yaraticiliklarini serbest birakmalarina olanak tanimistir. Ayni
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zamanda sanatsal ifade, renk, form ve kompozisyon gibi temel sanat prensiplerini de

icermektedir.

Bu tir STEAM etkinlikleri; 6grencilerin sanatin yani sira bilimi, matematigi ve
miithendisligi de kesfetmelerine olanak tanimakta ve ¢ok yonlii bir 6grenme deneyimi

sunmaktadir.

4.2.1.4. Ders Planlarimin Giiclii Yanlar:
Ogretmen adaylarina “STEAM egitimi temelli uyguladiginiz ders planlarinin ne gibi
giiglii yanlar1 bulunmaktadir?” sorusu yoneltilmis; verilen yamtlar “Ogrenme ve kavrama”,

“Motivasyon”, “Beceri” ve “Kazanim” temalar1 altinda ¢6ziimlenmistir.

Beceri Kazanim

e Konularin e Konulari e STEAM * Ders
anlasiimasini kapsamli ve ilgi alanlariyla kazanimlarini
kolaylastirma cekici hale uyumlu olma saglama

e Bitdincdl getirme e Ogrencileri e Ders planlarinin
0grenmeyi e Ogrencilerin arastirmaya ve glcll yonlerini
saglama motivasyonunu kesfetmeye vurgulama

e Zeka tirlerini artirma sevk etme e Ogrencilerin
kapsama e Hem e Uretken olmayi verimliligini

* Bilissel gelisimi eglendiren hem tesvik etme artirma
destekleme 6greten bir e Ogrencilere

ortam saglama

bircok beceriyi
ayni anda
kazandirma

Sekil 8. Ders planlarinin giiglii yanlari

Verilen bilgilere dayanarak STEAM etkinliklerinin ders planlarinin bir¢ok gii¢lii yonii
bulunmaktadir. Bu etkinlikler, 6grencilerin konular1 anlamalarini kolaylastirir ve biitiinciil bir
ogrenme deneyimi saglar. Ayrica, farkli zeka tiirlerini kapsayarak Ogrencilerin cesitli
yeteneklerini kullanmalarina olanak tanimakta ve bilissel gelisimlerini desteklemektedir.
STEAM etkinlikleri ayn1 zamanda konulart ilgi cekici hale getirmekte ve ogrencilerin
motivasyonunu artirmaktadir. Hem eglendiren hem &greten bir ortam saglamalarina olanak
vermektedir. Boylece 6grencilerin daha aktif ve katilimci olmalart saglanabilir. Konu ile ilgili

Ogretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:
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“Konuyu daha kapsamli hale getirmekte ve c¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek hale

getirmektedir. Bu da verimliligi arttirmaktadir.”-OA17

“STEAM egitimi ders planimin entegrasyonu uyumlu, tiretken ve 6grenciyi arastirmaya
iten giiclii yonleri bulunmaktadir. Bunun yani sira 6grencinin 6grenmeye karsi motivasyonunu

destekler, biitiinciil bir sekilde 6grenmesine olanak saglar.”-OA29

Becerilerin gelisimi agisindan STEAM etkinlikleri STEAM alanlariyla uyumlu olarak
tasarlanmakta ve 6grencileri aragtirmaya, kesfetmeye ve tiretken olmaya tesvik etmektedir. Bu
etkinlikler 6grencilere birden fazla beceriyi ayni anda kazanmasini saglar. Ders kazanimlarinin
saglanmast ve ders planlarmin gii¢lii yonlerinin vurgulanmas: da STEAM etkinliklerinin
onemli bir 6zelligidir. Bu etkinlikler, ders hedeflerine uyumlu olarak 6grencilerin kazanimlarini

destekler ve derslerin verimliligini artirmaktadir.

4.2.1.5. Zayif yonler

Ogretmen adaylarma “STEAM egitimi temelli uyguladigmiz ders planlarinin zayif
yanlar1 nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarmin ¢ogunlugu planlariin zayif yonii
olmadigint belirtmislerdir. Gorlis bildiren Ogretmen adaylarinin ifadeleri ise birbirine
benzemektedir. Genel olarak fen kazanimi ya da matematik kazanimi yoniinden zayif

olabileceklerini belirtmislerdir. Konu ile ilgili 6gretmen adaymin goriisleri su sekildedir:
“Zayif yonii oldugunu diisiinmiiyorum.”-OA24

Sonug olarak, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi temelli ders planlarinin zayif
yanlar1 konusunda farkindalik gelistirmeleri olumlu bir adimdir. Bu farkindalik, onlarin
profesyonel gelisimlerine katkida bulunarak 6grencilere daha zengin ve etkili bir 6grenme

deneyimi sunmalarina yardimci olacaktir.

4.2.1.6. Uygulanan ders planlarinin égrencilere katkilart
Ogretmen adaylarma “Sizce STEAM egitimi temelli uyguladigimz ders planlarinin
ogrencilere egitimsel anlamda ne gibi katkilar1 olmustur?” sorusu yoneltilmis verilen yanitlar

“Beceri”, “Ogrenme” ve “Deneyim” temalar1 altinda ¢ziimlenmistir.
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o El goz e Kalici bilgi edinme o Farkli bir egitim
koordinasyonunu saglama deneyimi sunma
gelistirme « Bilgilerin « Derslerin etkili ve

e Problem ¢ozme pekistirilmesini kapsamli olmasini
becerilerini arttirma saglama saglama

¢ Yaraticihigl gelistirme e Genel kiltlr katkisi

o isbirligi becerilerini saglama
arttirma e Merak duygusunu

o 21. yiizyl gelistirme
becerilerini e Farkli alanlardaki
kazandirma bilgileri bir arada

ogretme

Sekil 9. Uygulanan ders planlarinin 6grencilere katkilarina yonelik temalar

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi temelli ders planlarinin &grencilere egitimsel

anlamda katkilarina yonelik goriisleri "Beceri" temasi altinda asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

Ogretmen adaylari, STEAM egitimi temelli uygulamalarin 6grencilerin gesitli el-goz
koordinasyonu gelisimine katki sagladigini belirtmektedir. Ayrica 6gretmen adaylarina gore
disiplinler aras1 yaklasim, 6grencileri karmagik problemleri analiz etmeye ve yaratici ¢oziimler
tretmeye tesvik ederek ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katki

saglamaktadir. Konu ile ilgili 6gretmen adayinin goriisleri su sekildedir:

“...Ogrencilere egitimsel anlamda problem ¢ézme, yaraticilik, is birligi gibi beceriler

kazandirdi. ”-OA29

Ogretmen adaylar;, STEAM egitimi uygulamalarmin 6grencilerin yaraticiliklarini da
gelistirdigini vurgulamaktadir. Disiplinler arasi etkinlikler ve farkli materyal kullanimi,
Ogrencilerin hayal giiglerini harekete gecirmekte ve 0Ozgiin fikirler {liretmelerine olanak
tanimaktadir. Grup c¢alismalar1 ve ortak problem ¢ozme etkinlikleri; 6grencilerin birlikte
hareket etme, iletisim kurma ve yardimlagma yeteneklerini gelistirmektedir ve 21. yiizyil
becerilerini de kazandirdigi ifade edilmektedir. Sonu¢ olarak, 6gretmen adaylar1i STEAM
egitimi temelli uygulamalarin 6grencilerin el-goz koordinasyonu, problem ¢6zme, yaraticilik,
is birligi ve 21. yiizy1l becerilerinin gelisimine dnemli katkilar sundugunu ifade etmektedir.

Konu ile ilgili 6gretmen adaymin goriisleri su sekildedir:
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“STEAM ders plani, normal ders planlarina gore daha etkili ve daha kapsamli bir plan
olmaswyla birlikte ogrencilerin, el ve goz koordinasyonlarini, hayal giiclerini ve merak
duygularini en tist diizeyde kullanmalarina ayni zamanda verilmek istenen bilgilerin daha kalict

olmasina katki saglamistir. ”-OA15

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi temelli ders planlarinin dgrencilere egitimsel

anlamda katkilarina yénelik goriisleri "Ogrenme" temas: altinda asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

1. Kalici bilgi edinme saglama: Ogretmen adaylari, STEAM egitimi temelli
uygulamalarin Ogrencilerin konular1 daha kalici bir sekilde 6grenmelerini
sagladigin1  belirtmektedir. STEAM yaklasimi sayesinde Ogrencilerin
ogrendikleri bilgilerin daha uzun siire zihinlerinde yer ettigi ifade edilmektedir.

2. Bilgilerin  pekistirilmesini  saglama: ~ STEAM  egitimi  kapsaminda
gerceklestirilen uygulamalar, 6grencilerin 6grendikleri bilgileri pekistirmelerine
katki saglamaktadir. Disiplinler aras1 baglantilarin kurulmasi ve farkli 6grenme
yontemlerinin kullanilmasi, 6grencilerin bilgilerini daha saglam bir sekilde
yapilandirmalarini1 desteklemektedir.

3. Genel kiiltiir katkis1 saglama: Ogretmen adaylari, STEAM egitimi temelli
derslerin Ogrencilerin genel kiiltlir diizeylerini artirdigin1 vurgulamaktadir.
Farkli alanlara ait bilgi ve becerilerin bir arada sunulmasi, 6grencilerin bakis
acilari genisletmekte ve kiiltiirel birikimlerine katki saglamaktadir.

4. Merak duygusunu gelistirme: STEAM egitimi kapsamindaki uygulamalar,
ogrencilerin merak duygularini harekete gecirmekte ve onlarda 6grenme istegi
uyandirmaktadir. Disiplinler arasi1 baglantilar sayesinde Ogrencilerin konulara
olan ilgisi artmakta ve 6grenme siireglerine aktif katilimlari saglanmaktadir.

5. Farkli alanlardaki bilgileri bir arada égretme: Ogretmen adaylari, STEAM
egitiminin Ogrencilere fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik
alanlarindaki bilgileri biitiinlesik bir sekilde sunma imkani sagladigini
belirtmektedir. Bu durum, 6grencilerin disiplinler aras1 baglantilar kurmasina ve

konular1 daha kapsamli bir sekilde kavramasina olanak tanimaktadir.

Sonug olarak, 6gretmen adaylar1 STEAM egitimi temelli uygulamalarin 6grencilerin
ogrenme siireglerine gesitli katkilar sagladigin1 vurgulamaktadir. Bu katkilar temel olarak kalict

bilgi edinme, bilgilerin pekistirilmesi, genel kiiltiir kazanimi, merak duygusunun geligimi ve
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farkli disiplinler arasi bilgilerin biitiinlesik sunumu seklinde 6n plana ¢ikmaktadir. Konu ile

ilgili 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“Resim dersi disinda diger derslerle de baglantili oldugu igin bu derslerde
ogrendigimiz konular etkinligimiz ile birlikte daha da pekismekte. Genel kiiltiir olarak da

ogrencilere katki saglamakta. Ayrica kalici bilgiler edinilmesini de saglamaktadir.”-OA3

Ogretmen adaylari, STEAM egitimi temelli uygulamalarin grencilere geleneksel
Ogretim yontemlerinden farkli bir egitim deneyimi sundugunu belirtmektedir. Disiplinler arasi
baglantilar kurma, farkli materyal kullanimi ve aktif 6grenme etkinlikleri, 6grencilerin aligkin
olduklar1 smif i¢i uygulamalardan ayrilmaktadir. Bu durum, 6grencilerin derse olan ilgi ve
motivasyonlarini artirmaktadir. Buna ek olarak 6gretmen adaylari, STEAM egitimi temelli ders
planlariin 6grencilerin 6grenmelerini daha etkili ve kapsamli hale getirdigini vurgulamaktadir.
Disiplinler arasi iligkilerin kurulmasi, konularin daha biitiinctil bir perspektiften ele alinmasini
saglamaktadir. Ayrica farkli 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilmasi, 6grencilerin derse
aktif katilimimi desteklemekte ve Ogrenme ¢iktilarini giiclendirmektedir. Sonug olarak,
ogretmen adaylar1 STEAM egitimi temelli ders planlarinin 6grencilere geleneksel 6gretim
yontemlerinden farkli ve daha kapsamli bir egitim deneyimi sundugunu ifade etmektedir. Bu
tiir uygulamalar O6gretmen adaylarima gore, 6grencilerin derse olan ilgisini artirmakta ve

ogrenme siireclerini daha etkili hale getirmektedir.

4.2.1.7. Derste olusan iletisim ve etkilesim
Ogretmen adaylarina “STEAM egitimi temelli uyguladigimiz bu derste olusan iletisim
ve etkilesim konusunda neler sdyleyebilirsiniz?” sorusu yoneltilmis verilen yanitlardan kisa

kesitler listelenmistir.

e “Ogrenci ilgisi yiiksekti.”-OA11

e “letisimde sorun yasanmad1.” -OA17

o “letisim kuvvetliydi.”-OA19

e “Yapilan STEAM etkinlikleri iletisim halinde olmay1 gerektirir.”-OA26

e “Uygulama temelli bir ders olmas1 sebebiyle iletisim ve bilgi aktarimi
gerekir.”-OA10

e “Bazi 6grencilerde 6z giiven eksikligi var.”-OA3

Ogretmen adaylarinin goriislerini asagidaki sekilde 6zetleyebiliriz:
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Osrenci ilgisi yiiksekti: Ogretmen adaylari, STEAM egitimi temelli derslerinde
ogrencilerin ilgisinin yiliksek oldugunu belirtmektedir. Bu durum, 6grencilerin
derse aktif katilimin1 ve etkili iletisimin kurulmasini saglamistir.

. Iletisimde sorun yasanmadi: Ogretmen adaylar, STEAM egitimi temelli
uygulamalarda iletisimde herhangi bir sorun yasamadiklarini ifade etmektedir.
Disiplinler aras1 baglantilarin kurulmasi ve aktif 6grenme etkinliklerinin olmasi,
Ogrenci-6gretmen ve d6grenci-ogrenci arasindaki iletisimi kolaylastirmistir.

. Iletisim kuvvetliydi: Ogretmen adaylari, STEAM egitimi temelli derslerindeki
iletisimin kuvvetli oldugunu vurgulamaktadir. Sinif i¢i etkilesimin artmasi ve
bilgi paylagiminin yogunlagmasi, iletisimin gii¢lii olmasini saglamistir.

Yapilan STEAM etkinlikleri iletisim halinde olmay: gerektirir: STEAM egitimi
kapsamindaki uygulamalarin ¢ogu grup caligsmasi ve is birligi gerektirmektedir.
Bu sebeple, 6gretmen adaylart STEAM etkinliklerinin dogasi geregi iletisim
halinde olmay1 zorunlu kildigin1 belirtmektedir.

Uygulama temelli bir ders olmasi sebebiyle iletisim ve bilgi aktarimi gerekir:
Ogretmen adaylar, STEAM egitimi temelli derslerin uygulama agirhikly
olmasindan dolay1 iletisim ve bilgi aktariminin gerekli oldugunu ifade
etmektedir. Teorik bilgilerin uygulamaya doniistiiriilmesi, 6grenciler arasindaki
etkilesimi artirmaktadir.

. Bazi 6grencilerde oz giiven eksikligi var: Ogretmen adaylari, baz1 6grencilerde
STEAM etkinliklerine katilim konusunda 6z giiven eksikligi olduguna dikkat
cekmektedir. Bu durum, Ogrenciler arasindaki iletisim ve etkilesimi

sinirlandirabilmektedir.

Sonug olarak, 6gretmen adaylar1 STEAM egitimi temelli derslerindeki iletisim ve

etkilesimin genel olarak olumlu oldugunu belirtmektedir. Ogrenci ilgisi ve katiliminin yiiksek

olmasi, iletisimde sorun yasanmamasi ve iletisimin kuvvetli olmasi, STEAM egitiminin bu

acidan basarilt oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte, 6grenci 6z giiven eksikligi gibi bazi

sinirlayict etkenler de dikkat ¢ekmektedir.

4.2.1.8. Kullanilan yontem ve teknikler

Ogretmen adaylarina “STEAM temelli hazirlamis oldugunuz STEAM etkinligi ders

planin1 uygularken hangi 6grenme- 6gretme yontem ve tekniklerini kullanmaya dikkat ettiniz?

Nedenlerini aciklayiniz?” sorusu yoneltilmis kullanilan yontem ve teknikler listelenmistir.
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Soru-Cevap L3R2)

Gosterip -Yaptirma *6
Sunus Yolu 5

5E Ogrenme Modeli 5
Beyin Firtinasi o4
Problem Cozme o1
Tartisma o2

Sekil 10. Kullanilan yontem ve teknikler

Ogretmen adaylarmin goriislerine bakildiginda su degerlendirmeleri yapabiliriz:

1. Soru-Cevap (8): Ogretmen adaylari, STEAM etkinliklerinde soru-cevap
teknigini siklikla kullandigin1 belirtmektedir. Bu teknik 6grencilerin dikkatini
cekme, onlarin 6n bilgilerini harekete gecirme ve kavramlarin pekistirilmesini
saglama agisindan etkili olmustur.

2. Gosterip-Yaptirma (6): Ogretmen adaylari, STEAM etkinliklerinde gdsterip-
yaptirma teknigine yer vermistir. Bu teknik, 6grencilerin hem gorsel hem de
uygulamal1 6grenmelerine katki saglayarak bilgi ve becerilerin daha kalic1 hale
gelmesini desteklemistir.

3. Sunus Yolu (5): Ogretmen adaylari, bazi STEAM etkinliklerinde sunus yolu
ogretim yonteminden yararlanmistir. Bu yontem, yeni kavramlarin ve bilgilerin
ogrencilere etkili bir sekilde aktarilmasini hedeflemistir.

4. 5E Ogrenme Modeli (5): Ogretmen adaylar, STEAM etkinliklerinde 5E
o0grenme modelini de uygulamistir. Bu model; 6grencilerin dikkatini ¢ekme,
onlart yeni bilgilere hazirlama, kesfetme, agiklama ve degerlendirme
asamalarini icererek 6grenme siirecini sistematik hale getirmistir.

5. Beyin Firtinas1 (4): Ogretmen adaylari, STEAM etkinliklerinde beyin firtinasi
tekniginden de yararlanmistir. Bu teknik, 6grencilerin yaratici ve 6zgiin fikirler
iiretmelerine imkan taniyarak problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katki

saglamistir.
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6. Problem Coézme (1): Ogretmen adaylarindan sadece bir tanesi STEAM
etkinliklerinde problem ¢6zme yontemini kullandigini belirtmistir. Bu yontem,
ogrencilerin karmasik problemleri ¢ézme becerilerini gelistirmek agisindan

Onemlidir.

Ogretmen adaylari, STEAM temelli ders planlarinda gesitli 6grenme-6gretme yontem
ve tekniklerini kullanmaya dikkat etmislerdir. Soru-cevap, gosterip-yaptirma, sunus yolu, SE
modeli ve beyin firtinas1 gibi yontemler; STEAM egitiminin amaglarina uygun olarak
ogrencilerin bilgi, beceri ve yaraticiliklarinin gelistirilmesinde etkili olmustur. Bunun yaninda,
problem ¢dzme yonteminin daha az tercih edildigi goriilmektedir. Konu ile ilgili 6gretmen

adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“SE Ogretim Modeli’ni kullandim. Bu modelle égrencinin aktif olmasini, arastirma
vapmasini, yeni bilgiler kesfetmesini saglamak istedim. Soru cevap teknigini kullandim. Daha

sonrasinda gosterip yaptirma teknigini kullandim.”-OA11

“Problem c¢ozme, SE, tartisma, gosterip yaptirma gibi tekniklere planimda yer
verdim. ”-0430

4.2.1.9. Mesleki katkilar

Ogretmen adaylarina “STEAM egitimi temelli bu dersin dgretmenlik meslek bilgileri
acisindan sizlere sagladig1 katkilar nelerdir?” sorusuna "Ogrenme ortami olusturma agisindan”,
"Ders planlama ve tasarlama agisindan", "Etkinlikleri izleme degerlendirme agisindan" ve
"Ogretmen 6zellikleri agisindan" yanit vermeleri istenmistir. Ogretmen adaylarmin her bir tema

altinda verdikleri cevaplar asagida yorumlanmustir.

Ogrenme Ortamn Temasi: Ogretmen adaylarmin ifadelerine gére STEAM egitimi

temelli bu ders, 6grenme ortamina 6nemli katkilar saglamistir. Ogrencilerin konuya ilgi
duymast smif yonetimini kolaylastirmig, verimli ve eglenceli bir Ogrenme ortami
olusturulmasina imkan tanimistir. Ayrica biitlinciil, disiplinler arasi yaklasim ve yaraticilig
gelistiren etkinlikler, 6grencilerin farkli 6grenme deneyimleri edinmesine katki sunmustur. Bu,
ogretmen adaylarinin etkili O0grenme ortamlar1 olusturma konusundaki yeterliliklerini

artirmistir. Konu ile ilgili 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“Bu etkinlikler sayesinde daha kolay sekilde daha etkili 6grenme ortamlari olusturmusg

oldum.”-0A15
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“STEAM egitimi klasik ogrenme ortamindan styrilip daha biitiinciil, disiplinlerarasi is

birligiyle, yaratictigin gelismesi iizerine kazammlar sagladi.”-OA29

Ders Planlama ve Tasarlama Temasi: STEAM egitimi temelli ders planlama ve

tasarlama siirecinde 6gretmen adaylar1 zorluklarla karsilastiklarini ancak c¢aba sarf ederek
bunlarin tistesinden geldiklerini belirtmislerdir. Farkli disiplinlerin kazanimlarini entegre etme,
cagin gereksinimlerine uygun ve eglenceli ders planlar1 hazirlama gibi beceriler kazandiklarini
ifade etmislerdir. Bu durum, 6gretmen adaylarinin ders planlama ve tasarlama konusundaki

yetkinliklerini gelistirmistir. Konu ile ilgili 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:
“Farkl alan kazanimlarini nasil verecegimi 6grenmis oldum. ’-OA30

“Gorsel sanatlar dersi ile farkl dersleri nasil entegre edecegimiz iizerine ¢ok diisiindiik.
Kazammlar: ona gore sectik. Bu sekilde daha merak uyandiran, ilgi ¢eken ders planlar

hazirladim. Ama uzun bir siirec gerektiriyor. ”-OA12

Etkinlikleri izleme ve Degerlendirme Temasi: Ogretmen adaylari, STEAM egitimi

temelli etkinliklerin 6grencilerde gilizel sonuglar dogurdugunu ve motivasyon sagladigini
belirtmislerdir. Ayrica, iirlin degerlendirme formlar1 ve 6z degerlendirme formlar1 kullanarak
etkin bir degerlendirme siireci yiiriittiiklerini ve 6grencilerin ders verimliligini ve eksiklerini
degerlendirebildiklerini ifade etmislerdir. Bu durum, 6gretmen adaylarinin etkinlikleri izleme
ve degerlendirme becerilerini gelistirmistir. Konu ile ilgili 6gretmen adaylarimin goriisleri su

sekildedir:

“Etkinlik sonunda ogrencilere dagittigim 6z degerlendirme formu ve iiriin
degerlendirme formu sayesinde ogrencinin ne kadar verimli bir ders gegirdigini ve

diistincelerini 6grendim. ”’-0A29

Ogretmen Ozellikleri Temasi: STEAM egitimi temelli ders, 6gretmen adaylarinin

ogretmen ozellikleri agisindan da katkilar saglamistir. Ogretmenlerin daha eglenceli, aktif ve
iletisim becerileri gliglii olmasi gerektigini vurgulamiglardir. Ayrica her alanla ilgili bilgi sahibi
olma, disiplinlerarasi iliski kurma, aragtirma yapma ve diisiinme becerilerini gelistirme gibi
ozelliklerin 6nemli oldugunu ifade etmislerdir. Bu yoniiyle STEAM egitimi temelli ders,
Ogretmen adaylarinin mesleki gelisimi i¢in faydali olmustur. Konu ile ilgili 6gretmen adaymin

goriisleri su sekildedir:
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“STEAM disiplinlerarast iliski kurma giiciinii arttirdi. Arastirma yapmamda ve

uygulama yapmamda etkili oldu. ’-OA10

Sonug olarak STEAM egitimi temelli ders; 6gretmen adaylarinin 6grenme ortami
olusturma, ders planlama-tasarlama, etkinlikleri izleme-degerlendirme ve 6gretmen ozellikleri
gibi alanlarda 6nemli katkilar saglamistir. Bu durum, 6gretmen adaylariin mesleki bilgi ve

becerilerinin gelisimi agisindan olumlu bir deneyim olarak degerlendirilebilir.

4.2.1.10. Beklentiler
Ogretmen adaylarma “STEAM egitimi temelli etkinliklerin uygulanmasinda gorsel
sanatlar Ogretmenlerinden, okul yonetiminden, milli egitim bakanlhigindan beklentiler

nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Verilen yanitlar1 agagidaki sekilde ifade edebiliriz:

1. Yaygmnlastirilmali: Ogretmen adaylari, STEAM egitimi temelli uygulamalarin
okullarda daha yaygin hale getirilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu, STEAM
egitiminin dnemini ve faydalarini artiracaktir.

2. Gorsel sanatlar dersi STEAM yaklasimmi benimsemeli: Ogretmen adaylari,
gorsel sanatlar dersinin STEAM egitimi yaklagimini benimsemesi gerektigini
belirtmektedir. Disiplinler aras1 dogasi nedeniyle gorsel sanatlar dersi STEAM
egitimi i¢in uygun bir platform saglayabilir.

3. Her derste uygulanmali: Ogretmen adaylar, STEAM egitimi temelli
etkinliklerin sadece belirli derslerde degil tiim dersler kapsaminda uygulanmasi
gerektigini ifade etmektedir. Bu, STEAM egitiminin biitlinciil bir yaklagimla ele
alimmasini saglayabilir.

4. Ogretmenlere STEAM egitimi verilmeli: Ogretmen adaylari, 6gretmenlerin
STEAM egitimi konusunda bilgilendirilmesi ve yetistirilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Ogretmenlerin STEAM egitimi yaklagimini benimseyebilmesi
ve uygulayabilmesi i¢in hizmet i¢i egitimler diizenlenmesi onerilmektedir.

5. Uygun 8grenme ortami saglanmali: Ogretmen adaylar;, STEAM egitimi temelli
etkinliklerin uygulanmasi i¢in uygun Ogrenme ortamlarinin olusturulmasi
gerektigini belirtmektedir. Atdlye, laboratuvar gibi 6zel alanlar ve gerekli
materyallerin saglanmasi; STEAM egitiminin basarili bir sekilde yiiriitiilmesine
katki saglayacaktir.

6. Egitim sisteminde STEAM egitimine yer verilmeli: Ogretmen adaylari, STEAM

egitiminin Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan egitim sistemine dahil edilmesi
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gerektigini ifade etmektedir. Boylece STEAM egitimi, tiim okullarda diizenli ve

etkin bir sekilde uygulanabilecektir.
Konu ile ilgili 6gretmen adayinin gorisleri su sekildedir:

“STEAM egitimine daha fazla yer verilmesi gerektigini diisiintiyorum. Her 6gretmen bu

egitimi ogrenmelidir. ”-OA30

“Bu etkinliklerin uygulanmasinda uygun ortamin saglanmasi, maddi ve manevi olarak
desteklenmeleri gerektigini diisiiniiyorum. Maalesef her okulda bir atélye ortami yok, bir resim

ogretmeninin kendisine ait sinifi olmalidir.”-OA3

“STEAM egitimi giincel bir ogretim teknigi oldugu icin giiniimiiz egitiminde
uygulamasinin 6grenciler icin ¢cok verimli olacagini diistiniiyorum. Teknoloji ¢aginda biiyiiyen
cocuklar icin daha etkili ogrenim ortami sunacag kanaatindeyim. Bu yiizden, egitim
sistemimizde STEAM ogrenme modeline yer verilmesinin olduk¢a faydali olacagim

diistiniiyorum.”’-OA15

Sonug olarak; 6gretmen adaylart STEAM egitimi temelli etkinliklerin okullarda daha
yaygin hale getirilmesi, gorsel sanatlar dersinin STEAM yaklagimini benimsemesi, tiim dersler
kapsaminda uygulanmasi, Ogretmenlerin yetistirilmesi, uygun Ogrenme ortamlarinin
saglanmasi ve egitim sisteminde STEAM egitimine yer verilmesi gibi beklentiler i¢indedir. Bu
beklentiler, STEAM egitiminin daha etkin ve kapsamli bir sekilde hayata gecirilmesine katki
saglayabilir.

4.2.2. Ogretmen adaylarinin 6gretim siirecinde STEAM uygulamalarim kullanma
diizeyleri
4.2.2.1. Ders plani degerlendirme formundan elde edilen bulgular

Ogretmen adaylarmin  6gretmenlik uygulamasi dersi kapsaminda hazirlayip
uyguladiklar1 ders planlar;, ders plani degerlendirme formuna goére “Iyi Yetismis”,
“Gelistirilebilir” ve “Yetersiz” bagliklar1 altinda degerlendirilmis; elde edilen bulgular Tablo
4.32°de verilmistir. Tabloya gére Ogretmen adaylarmin ders planlarmin genellikle "lyi
Yetismis" diizeyinde oldugu goriilmektedir. Toplam 261 "lyi Yetismis" frekans
bulunmaktadir. "Gelistirilebilir" diizeyinde ise toplam 73 frekans mevcuttur. "Yetersiz"
diizeyinde ise sadece 11 frekans tespit edilmistir. Bu sonuglar, 6gretmen adaylarinin ders
planlarinin genel olarak basarili oldugunu, gelistirilmesi gereken bazi unsurlar oldugunu

gostermektedir.
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Tablo 4.32. Ders plani degerlendirme formundan elde edilen bulgular

Béliim Sira Olgiitler Vi Geligtirilebilir Yetersiz
Yetismis
Konu Alan 1 Konuda gecen temel ilke ve kavramlar1 mantiksal bir 8 2 1
Bilgisi tutarhilikla iligkilendirebilme
Ogretim teknolojilerinden yararlanabilme 10 0
Alan Egitimi — - —— -
Konu ile ilgili yeterli kaynak ve igerige sahip olma 8 0
STEAM alanlarina iliskin kazanimlar1 6grenci diizeyini
4 - - 8 3 0
dikkate alarak yazabilme
Kazamm 5 STEAM alanlarina iliskin kazanimlara uygun siire 7 2 0
planlayabilme
6 STEAM alanlarini birlestirerek kazanim segebilme 6 5 0
Planlama
Ders planini agik, anlagilir ve diizenli bir bigimde
7 - 9 2 0
yazabilme
8 Kazanimlart uygun yontem ve teknikleri belirleyebilme 7 4 0
STEAM alanlarina uygun arag¢ gere¢ ve materyal segcme ve
9 . 8 3 0
hazirlayabilme
. 10  21.yy becerileriden yeterli sekilde faydalanabilme 9 2 0
Ogrenme ve —
Ogretme Ogretim Siireci
Siireci 11  Zamani verimli kullanabilme 7 2 0
12 Konuyu giinliik hayatla iliskilendirebilme 11 0 0
13 Ogrencilerin yaratici diisiinme becerisini gelistirebilme 11 0 0
14  Iisbirligine dayali 6gretime yer verebilme 5 5 1
Ogrencileri arastirmaya tesvik edecek ifadelere yer
15 . 9 2 0
verebilme
16  Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerini tespit edebilme 8 2 1
17 Ogrencileri tasarim odakl diisiindiirebilme 8 3 0
18  Miihendislik tasarim siirecine uygun etkinlik planlayabilme 4 4 3
Ogrencilerin sunus, raporlama becerisini gelistirecek
19 . 9 1 0
ifadelere yer verme
Segilen tiim kazanimlar karsilayacak dgretimi
20 - 6 4 1
planlayabilme
Smmif Yoénetimi
21  Derse uygun bir giris yapabilme 10 1 0
. . 22 Derse ilgi ve dikkati ¢cekebilecek ifadelere yer verebilme 11 0 0
Ogrenme ve — - - -
Ogretme 23 Gtudileme ifadelerine yer verebilme 11 0 0
Siireci o4 Ogyenm_e ortaminin giivenligi ile ilgili durumlari 11 0 0
belirtebilme
25 Ogrenc1l_er1 hedeften haberdar edecek ifadeleri 11 0 0
kullanabilme
Kesinti ve engellemelere karsin uygun ve alternatif
26 . e . 1 7 1
onlemleri ifade edebilme
27  Dersin sonlandirilmasi ile ilgili doniitlere yer verebilme 11 0 0
fletisim
28  Ogrencilerle etkili iletigim kurabilme 10 1 0
29  Anlasilir agiklamalar ve yonergelere yer verebilme 10 1 0
Kazanimlara uygun 6lgme degerlendirme araglarini
. 30 . 1 8 2
Oleme segebilme
Degerlendirme 31  Alternatif 6lgme deZerlendirme ydntemlerini segebilme 2 1
32 Kaynakgea bilgisini yazma 3 0
Toplam 261 73 11
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Tablonun boliim basliklarina gére ayrintili yorumlarina asagida yer verilmistir:
Konu Alan Bilgisi

. "Tyi Yetismis" diizeyinde 8 frekans goriilmektedir.
. "Gelistirilebilir" diizeyinde 2 frekans, "Yetersiz" diizeyinde 1 frekans vardir.

Ogretmen adaylarmin konu alan bilgisinin genel olarak yeterli oldugu ancak bazi
eksikliklerin bulundugu sdylenebilir. Ogretmen adaylarinin konuyla ilgili temel ilke ve
kavramlar1 mantiksal bir tutarlilikla iligkilendirebildikleri goriilmektedir. Ancak bazi
adaylarin bu konuda "Gelistirilebilir" ve "Yetersiz" diizeylerde kaldiklar tespit edilmistir.

Bu, konu alan bilgisinin pekistirilmesi gerekliligini gostermektedir.
Alan Egitimi:
e "lyi Yetismis" diizeyinde toplam 18 frekans mevcuttur.

e "Gelistirilebilir" diizeyinde 4 frekans bulunmaktadir.

Ogretmen adaylarinin &gretim teknolojilerinden yararlanma, konu ile ilgili yeterli
kaynak ve igerige sahip olma konularinda basarili olduklart anlagilmaktadir. Sadece bir adayin

"Gelistirilebilir" diizeyinde kaldig1 gortilmektedir.

Kazanimlar:
. "lyi Yetismis" diizeyinde 29 frekans yer almaktadur.
. "Gelistirilebilir" diizeyinde 10 frekans, "Yetersiz" diizeyinde O frekans vardir.

Ogretmen adaylarinin STEAM alanlarina iliskin kazanimlar1 belirlemede ve planlama
konusunda yeterli olduklar1 goriilmektedir. Bununla birlikte "Gelistirilebilir" diizeyinde yer

alan adaylarin da olmasi, bu konuda daha fazla ¢alisma gerekliligine isaret etmektedir.

Ogrenme ve Ogretme Siireci:

. Planlama asamasinda "lyi Yetismis" diizeyinde 33 frekans, "Gelistirilebilir"
diizeyinde 11 frekans bulunmaktadir.
. Ogretim siireci asamasinda "lyi Yetismis" diizeyinde 52 frekans, "Gelistirilebilir"

diizeyinde 17 frekans, "Yetersiz" diizeyinde 4 frekans vardir.
Bu sonuglar, 6gretmen adaylarinin 6grenme-6gretme siirecinde de basarili olduklarini
ancak bazi alanlarda gelistirilmesi gereken yonlerinin oldugunu gostermektedir. Planlama
asamasinda adaylarin ders planin1 acik, anlasilir ve diizenli bir bigcimde yazabildikleri,

kazanimlara uygun yontem ve teknikler belirleyebildikleri, STEAM alanlarina uygun arag-

235



gere¢ ve materyal secip hazirlayabildikleri tespit edilmistir. Ogretim siireci asamasinda da
zamani verimli kullanma, konuyu giinliik hayatla iliskilendirme, 6grencilerin yaratici diistinme
becerilerini gelistirme gibi konularda basarili olduklar1 gériilmektedir. Ancak isbirligine dayali
Ogretime yeterince yer verilememesi, miihendislik tasarim siirecine uygun etkinlik
planlanamamasi gibi konularda bazi adaylarin "Gelistirilebilir" ve "Yetersiz" diizeylerde

kaldiklar1 belirlenmistir.

Sinif Yonetimi:

. "lyi Yetismis" diizeyinde 64 frekans, "Gelistirilebilir" diizeyinde 8 frekans yer
almaktadir.

. "Yetersiz" diizeyinde sadece 1 frekans bulunmaktadir.

Ogretmen adaylarmin simif ydnetimi konusunda basarili olduklar1 anlasiimaktadir.
Derse uygun giris yapma, 6grencilerin ilgi ve dikkatini ¢ekme, giidiileme, 6grenme ortaminin

giivenligini saglama gibi konularda yiiksek performans sergiledikleri goriilmektedir.
fletisim:
. "lyi Yetismis" diizeyinde 20 frekans, "Gelistirilebilir" diizeyinde 2 frekans yer

almaktadir.

Ogretmen adaylarinin dgrencilerle etkili iletisim kurabilme ve anlasilir agiklamalar ve

yonergeler verebilme konularinda basarili olduklari sonucuna ulagilmastir.
Ol¢me ve Degerlendirme:

. "lyi Yetismis" diizeyinde 9 frekans, "Gelistirilebilir" diizeyinde 10 frekans,
"Yetersiz" diizeyinde 3 frekans bulunmaktadir.

Olgme ve degerlendirme konusunda dgretmen adaylarmin performansinin daha diisiik

oldugu anlasilmaktadir. Bu alanda daha fazla gelistirilmeleri gerektigi sdylenebilir.

Sonug olarak, d6gretmen adaylarinin ders planlarinin genel olarak basarili oldugu ve
Ogrenciler tarafindan kabul gordiigii soylenebilir. Ancak 6lgme ve degerlendirme konusunda
daha fazla gelisime ihtiya¢ duyduklari goriilmektedir. Diger alanlarda ise 6gretmen adaylarinin

yeterli performans sergiledikleri tespit edilmistir.

4.2.2.2. Ders gozlem formundan elde edilen bulgular
Ogretmen adaylarinin 6gretmenlik uygulamasi dersi kapsaminda ders isleyis yontemleri

2 13

ders gdzlem formuna gére “Iyi Yetismis”, “Gelistirilebilir” ve “Yetersiz” bashklar1 altinda
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degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.33’de sunulmustur. Toplam 154 "lyi
Yetismis" frekans1 bulunmaktadir. "Gelistirilebilir" diizeyinde ise toplam 65 frekans mevcuttur.
"Yetersiz" dlizeyinde ise sadece 12 frekans tespit edilmistir. Bu sonuglar 6gretmen adaylarinin

ders planlarinin genel olarak basarili oldugunu, gelistirilmesi gereken bazi1 unsurlar oldugunu

gostermektedir.
Tablo 4.33. Ders gozlem formundan elde edilen bulgular
Béliimler i Gelistirilebilir Yetersiz
Yetismis
KOB”i‘fgﬁ'ia” 1 Konuile ilgili temel ilke ve kavramlart iliskilendirebilme 7 3 1
STEAM alanlarina iliskin kazanimlar1 6grenci diizeyini
2 : 9 2 0
dikkate alarak uygulama
Kazamim 3 STEAM alan kazanimlarina uygun siire ayirabilme 6 3 2
4 STEAM alan kazanimlarini birlestirerek kazanimlarini 5 4 2
uygulama
Planlama
5 Belirlenen kazanimlara uygun yontem ve teknikleri 7 3 1
uygulayabilme
6 STEAM alanlarina uygun segilen arag¢ gereg ve materyali 8 5 1
etkili kullanabilme
7 Segilen 21. yiizy1l becerilerini uygulayabilme 4 6 1
Ogretim Siireci
8  Ogretim teknolojilerinden yararlanabilme 6 4 1
9 Cesitli 6gretim yontem ve tekniklerini uygun bigimde 7 3 1
kullanabilme
10  Konuyu giinliik hayatla iliskilendirebilme 6 4 1
v 11 Ogrencilerin yaratici diisiinme becerisini gelistirebilme 8 3 0
Ogrenme ve
Ogretme 12 Segilen tiim kazanimlara uygun 6gretimi saglama 6 4 1
Siireci Smif Yonetimi
13 Derse uygun giris yapabilme 7 4 0
14 Derse ilgi ve dikkat ¢cekebilme 9 2 0
15 Derse ilgi ve giidiiniin siirekliligini saglayabilme 7 4 0
16 Ogrenme ortamimin giivenligini saglama 10 1 0
17 Ogrencileri hedeften haberdar edebilme 9 2 0
fletisim
18  Ogrencilerle etkili iletisim kurabilme 9 2 0
19 Beden dilini etkili kullanabilme 7 4 0
20  Konu anlatimini 6zgiin ve bagimsiz gergeklestirebilme 8 3 0
21 Anlagilir agiklamalar ve yonergeler verebilme 9 2 0
Olgme Kazanimlara uygun dlgme degerlendirme araglari
< . 22 : 0 0 0
Degerlendirme kullanabilme
Toplam 154 65 12
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1. Konu Alan Bilgisi:

Bu alanda 7 6gretmen adayr "lyi Yetismis" diizeyindedir. Bu, 6gretmen adaylarinin
bliyiik ¢ogunlugunun konu ile ilgili temel ilke ve kavramlar1 iyi bildikleri ve aralarindaki
iliskileri ~ kurabildiklerini gostermektedir. 3 Ogretmen adayr "Gelistirilebilir" olarak
degerlendirilmistir. Bu grup, konu alanma iliskin baz1 eksiklikleri olan ancak bu konuda
gelisme potansiyeli tasiyan adaylar olarak goriilebilir. Yalnizca 1 6gretmen aday1 "Yetersiz"
olarak nitelendirilmistir. Bu durum, bu adaymn konu alan bilgisinde 6nemli eksiklikleri

olduguna isaret etmektedir.

2. Kazanim:

STEAM alanlarina iligkin kazanimlar1 6grenci diizeyini dikkate alarak uygulayabilme
konusunda 9 dgretmen aday1 "lyi Yetismis", 2 6gretmen aday1 "Gelistirilebilir" diizeyindedir.
Bu sonugclar, 6gretmen adaylarinin biiyiik cogunlugunun 6grenci seviyesine uygun kazanimlar
belirleyebildiklerini gostermektedir. STEAM alan kazanimlarina uygun siire ayirabilme
konusunda 6 &gretmen adayr "lyi Yetismis", 3 "Gelistirilebilit", 2 "Yetersiz" olarak
degerlendirilmistir. Baz1 Ogretmen adaylarinin bu konuda zorlandiklar1 anlasilmaktadir.
STEAM alan kazanimlarini birlestirerek kazanimlarini uygulayabilme konusunda 5 §gretmen
aday1 "lyi Yetismis", 4 "Gelistirilebilir", 2 "Yetersiz" diizeyindedir. Bu sonuglar, STEAM
alanlarmi biitiinlestirerek kazanim belirleyebilme konusunda 6gretmen adaylarinin biiyiik

cogunlugunun gelisime ihtiyact oldugunu gostermektedir.

3. Ogrenme ve Ogretme Siireci:

Belirlenen kazanimlara uygun yontem ve teknikleri uygulayabilme konusunda 7
ogretmen aday1 "lyi Yetismis", 3 "Gelistirilebilir", 1 "Yetersiz" olarak degerlendirilmistir.
STEAM alanlarina uygun segilen ara¢ gere¢ ve materyali etkili kullanabilme konusunda 8
ogretmen aday: "lyi Yetismis", 2 "Gelistirilebilir", 1 "Yetersiz" diizeyindedir. Segilen 21. yiizy1l
becerilerini uygulayabilme konusunda ise 4 6gretmen aday1 "lyi Yetismis", 6 "Gelistirilebilir",
1 "Yetersiz" olarak nitelendirilmistir. Ogretim teknolojilerinden yararlanabilme, dgretim
yontem ve tekniklerini kullanabilme, konuyu giinliik hayatla iliskilendirebilme ve yaratici
diisiinme becerilerini gelistirebilme konularinda 6gretmen adaylarmin gogunlugu "lyi
Yetismis" olarak degerlendirilmistir. Buna karsin tiim kazanimlara uygun Ogretimi saglama
konusunda 6 &gretmen adayr "lyi Yetismis", 4 "Gelistirilebilir", 1 "Yetersiz" olarak
belirlenmistir. Bu sonug, 6gretmen adaylarinin kazanimlarin tamamini kapsayacak 6gretimi

gerceklestirmede zorlandiklarini géstermektedir.
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4. Sinif Yonetimi:
Ogretmen adaylarinin smif yonetimi becerilerinin genel olarak giiclii oldugu
goriilmektedir. Derse uygun giris yapma, ilgi ve dikkat cekme, giidiilenmeyi saglama, 6grenme
ortaminin giivenligini saglama ve Ogrencileri hedeften haberdar etme konularinda ¢ogu "iyi

yetismis" diizeyindedir.

5. Tletisim:

Ogretmen adaylarmin iletisim becerilerinin ¢ok iyi diizeyde oldugu anlasilmaktadir.
Ogrencilerle etkili iletisim kurma, beden dilini etkili kullanma, konu anlatimimi 6zgiin ve
bagimsiz gerceklestirme, anlasilir acgiklamalar ve yonergeler verme konularinda oldukga

basarilidirlar.

6. Olgme Degerlendirme:

Bu konuda gozlem yapilmamustir.

Genel olarak degerlendirildiginde 6gretmen adaylarinin konu alan bilgisi, dgretim
teknolojileri kullanimi, smif yonetimi ve iletisim becerilerinin giiclii oldugu ancak STEAM
alanlarin biitiinlestirerek kazanim belirleme, 6grenci seviyesine uygun siire planlama ve tiim
kazanimlar1 kapsayan ogretimi gerceklestirme konularinda daha fazla gelisime ihtiyag
duyduklar1 gériilmektedir. Olgme ve degerlendirme becerilerine ydnelik gdzlem verilerinin

bulunmamasi da bir eksiklik olarak degerlendirilebilir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu béliimde goniillii 11 dgretmen adaymin Ogretmenlik Uygulamasi dersi kapsaminda
STEAM igerikli ders planlarin1 uygulandiktan sonra ortaokul 6grencilerinden dersin igerigine
iliskin alinan goriislerden elde edilen bulgulara yer verilmistir. Ogretmen adaylar1 Ogretmenlik
Uygulamasi dersi kapsaminda STEAM igerikli ders planlarini ve materyallerini gorsel sanatlar
dersinde uygulayarak toplam 229 6grenciden dersin igerigine yonelik goriislerini almiglardir.
Ortaokul 6grencilerinin 6gretmen adaylar tarafindan verilen gorsel sanatlar dersinin igerigine

dair toplamda 762 goriis bildirdigi tespit edilmistir.

4.3.1. Ortaokul 6grencilerinin, gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin STEAM destekli
dersleri hakkindaki goriisleri

Ortaokul 6grencilerinin gorsel sanatlar 6gretmeni adaylarinin STEAM destekli dersleri
hakkindaki goriisleri “Ogrenme-6grenme siireci”, “Igerik”, “Yapilan Etkinlikler”, “Egitimciye

yonelik goriisler” ve “Derse yonelik beklentiler” olmak iizere bes tema altinda toplanmistir. En
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yiiksek frekansa sahip tema “Ogrenme-6grenme siireci” (455) olarak tespit edilmistir.
Ogrencilerin goriislerine yonelik olusturulan kodlar, temalara gére ayri ayri tablo haline
getirilmistir. Bulgularin dogrulugunu desteklemek amaciyla her alt temaya yonelik iki 6grenci

gorlisline yer verilmistir.

4.3.1.1. Ortaokul égrencilerinin dgrenme-iogretme siirecine yonelik goriisleri

Tablo 4.34’e gore "Ogretme-Ogrenme Siireci" temasi altinda ortaokul &grencilerin
gorsel sanatlar dersine yoOnelik goriisleri incelenmistir. Siirece iliskin goriisler “Olumlu
gortlsler” ve “Olumsuz goriisler” olarak iki alt tema altinda toplanmustir. “Olumlu goriisler” alt
temasinda toplam 442 goriis, “Olumsuz goriisler” temasinda ise toplam 34 goris tespit
edilmistir. Bu bulgu, 6grencilerin ders siirecine yonelik genel olarak pozitif goriisler belirttigini

gostermektedir.

Tablo 4.34. Ortaokul 6grencilerinin 6§renme-dgretme siirecine yonelik goriisleri

Tema Alt Temalar Kodlar f
Giizel 140
Keyifli/ eglenceli 130
Ogretici 52
Dersin sevilmesi 26
Etkinligin sevilmesi 29
Deneyin/etkinligin giizel olmasi 17
Mutluluk ifadesi 12
Birgok dersin bir derste yapilmasinin mantikli
Olumlu gériisler olmasi 12
Farkl: etkinlik 11
v Heyecanli 2
Qgretme- Kolay >
Oég;izgle Stres atici 1
Rabhatlatic1 2
Gelistirici 3
Kalici 1
Dikkat ¢ekici 2
Kirli 9
Zor 8
Begenmedim 5
Olumsuz goriisler Sikict 4
Grupla ¢aligmanin kétii olmast 3
Dersin sevilmemesi 4
Yorucu 1
Toplam 476

“Olumlu goriisler” alt temasinda "giizel" kodu (140) en yiiksek frekansa sahiptir.
Ogrencilerin gogunlugu, dersi "giizel" olarak nitelendirmistir. Bu, dgrencilerin dersin genel
olarak olumlu bir deneyim oldugunu diisiindiigiinii géstermektedir. Keyifli ve eglenceli olarak

degerlendirilen ders, dgrencilerin dikkatini ¢ekmis ve heyecan uyandirmustir. Ogretici ve
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gelistirici olarak nitelendirilen ders, d6grencilerin yeni seyler 6grenmelerine ve yeteneklerini
gelistirmelerine yardimci1 olmustur. Birgok 6grenci, dersin sevildigi ve etkinliklerin begenildigi
gorlsiinii paylagsmustir. Farkli etkinliklerin olmasi 6grencilerin ilgisini ¢ekmis ve dersin daha
cesitli ve zengin bir deneyim sunmasini saglamistir. Bu bulguya yonelik belirtilen goriislerden

ikisi asagidaki gibidir:

“Ders cok giizeldi. Ug ders bir arada ve bu harikaydi. Dersler arasindaki baglantiy:
gordiim. Bu hosuma gitti. Hocamiza tesekkiir ederim.”’-8. KOO

“Ders ¢ok iyi ve eglenceliydi ve ¢ok giizeldi. Soyut sanati ogrendik. Dersin iki ders

uzatilmasin istiyorum. ”’-5.EOO

“Olumsuz gorisler” alt temasinda ise “Kirli” kodu en yiiksek frekansa sahip olan
koddur. Ogretmen adaymin derste sigratma teknigini kullanarak soyut gece lambasi tasarimi
yaptiklari etkinlikte, boyalarin 6grencilerin {izerine gelmesinden dolay1 bu goriisii ifade ettikleri
diistiniilmektedir. Baz1 6grenciler de dersin zorlu oldugunu ve begenmediklerini ifade etmistir.
Sikici olarak degerlendirilen ders, bazi 6grencilerin ilgisini gekmemis ve olumsuz bir deneyim
yasamalarina neden olmustur. Grupla calismanin kotii oldugu ve yorucu oldugu goriisleri de

belirtilmistir.

“Balon boyadik ve sonra gece lambasina doniistiirdiik. Biraz tistiimiiz kirlendi. Bu

yiizden biraz moralim bozuldu ama onun disinda cok mutluydum ve ¢ok eglendim.”-5. KOO

“Stirekli iistiim batti ve gruptakiler bana hi¢ vermediler ve higchir sey

anlamadim.”5.EQO

Genel olarak, 6grencilerin "Ogretme-Ogrenme Siireci" temasi altinda gorsel sanatlar
dersine yonelik goriisleri karisik bir tablo c¢izmektedir. Cogu 6grenci dersin giizel, keyifli,
Ogretici ve gelistirici oldugunu diisiiniirken bazilar1 da olumsuz deneyimler yasamis ve dersi

sikici, zor veya begenilmeyen bir deneyim olarak degerlendirmistir.

4.3.1.2. Ortaokul égrencilerinin icerige yonelik goriisleri

Tablo 4.35°e gore "Igerik" temasi altinda ortaokul 6grencilerin géorsel sanatlar dersine
yonelik goriisleri incelenmistir. Siirece iliskin goriisler “Icerigin 6grenmeye etkisi”, “Icerigin
kapsam1” ve “Igerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi” olarak ii¢ alt tema altinda toplanmustir.

“Igerigin 6grenmeye etkisi” alt temasinda toplam 59 goriis, “Igerigin kapsami” alt temasinda
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toplam 34 gbriis, “Icerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi” alt temasinda ise sadece 1 goriis

tespit edilmistir.

Tablo 4.35. Ortaokul dgrencilerinin icerige yonelik goriisleri
Tema Alt Temalar Kodlar

—

ft

[y
©

Soyut sanat
Asit ve bazla renklerin degisimi

Pembe ve mavi donem

Karigimlar

Igerigin 6grenmeye etkisi ~ Nesli tiikenen hayvanlar 59

Fosiller ve miizeler
Elektrik devresi kurma

I¢erik Miizeler
Gezegenler
Bilimsel

Icerigin kapsami Rl 34

Matematik, fen ve gorsel sanatlar dersinin
ayni anda islenmesi

N[N NMNWIN|Dw| O

w
e

Igerigin bilgi ve beceri

edinmeye etkisi Daha yaratici bir kisilige sahip olma 1 1

Toplam 94

“Igerigin Ogrenmeye Etkisi” alt temasinda dgrencilerin ders igeriginde hangi konular
isledikleri ve Ogrendikleri goriilmektedir. 4 6gretmen adaymin konu olarak soyut sanati
kullanmasindan dolay1 soyut sanata yonelik goriisiin fazla oldugu tespit edilmistir. Asit ve bazla
renklerin degisimi, pembe ve mavi donemi, karisimlar, nesli tikkenen hayvanlar, fosiller ve
miizeler, elektrik devresi kurma, miizeler ve gezegenler gibi konularin ders igerigine olumlu bir
sekilde katki sagladigini Dbelirtilmistir. Bu konularin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve

o0grenmelerine katkida bulundugu diisiiniilmektedir.

“Resim dersini ¢ok seviyorum. Zaman ¢ok hizli gegti. Resim dersinde fosilleri ve
miizeleri ogrendik. Nesli tiikenen hayvanlar: 6grendik ve hayvanlarin resimlerini ¢izdik ders

cok eglenceliydi.”-5.EOO

“Hem egitici hem de eglenceli bir dersti, ¢cok giizeldi keyifli bir dersti. Derslerin siirekli
boyle olmast hem egitici hem eglenceli olurdu. Hocamizin eglenceli bir ders yapmasi asit ve

bazlar: 6grenmemizi sagladi.” 8. KOO

“Igerigin Kapsam1” alt temasinda dgrenciler 31 goriisle teknoloji ve tasarim, matematik,

fen ve gorsel sanatlar derslerinin ayni anda islenmesinin dersin kapsamini genislettigini ve
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verimli bir sekilde 6grenmelerine katki sagladigini ifade etmistir. Bu yaklasim, disiplinler arasi
baglantilarin kurulmasi ve 6grencilerin farkli perspektiflerle diisiinmelerini saglamasi agisindan
olumlu bir etki olusturmaktadir. Bir 6grenci ise dersin daha yaratici bir kisilige sahip olmalarina

yardime1 oldugunu belirtmistir.

“Benim diistinceme gore Qezegenlerle ilgili yaptigimiz proje yaraticilik isinde ilerleme

kaydetmemizi sagladi, gezegenleri cok seviyorum.”-7.EOO

“Bugiinkii yaptigimiz etkinlikte ¢ok eglendim, bu etkinligi bizim sinifta yaptiginiz icin
tesekkiir ederim. Bu etkinlikte gezegenleri, matematik, bilisim teknolojileri, fen, yazilim dersi

gordiik ve eglendik. Cok tesekkiir ederiz.”- 5.EOO

Genel olarak, &grencilerin "Igerik" temas: altinda gorsel Sanatlar dersinin icerigi
hakkindaki goriisleri olumlu bir tabloyu yansitmaktadir. Soyut sanat, renklerin degisimi, doga
konular1, elektrik devreleri gibi gesitli konularin ders icerigine dahil edilmesi 6grencilerin
ilgisini ¢ekmis ve 6grenmelerine katki saglamistir. Ayrica, farkli disiplinler aras1 baglantilarin
kurulmasi ve yaraticiligin tesvik edilmesi dgrencilerin dersin iceriginin ve dgretme- 6grenme

stirecinin olumlu bir sekilde degerlendirmesini saglamstir.

4.3.1.3. Ortaokul dgrencilerinin derse yonelik beklentileri

Tablo 4.36. Ortaokul dgrencilerinin derse yonelik beklentileri
Tema Kodlar f

Derslerin devamli olmasi 27

Dersin 2 ders saati olmasinin istenmesi

8
Derse Yonelik  Tekrar bu sekilde ders yapilmasinin istenmesi 8
beklentiler Etkinligi evde tekrar yapma istegi 7

3

1

Normal gorsel sanatlar dersine kiyasla daha iyi

Dersin genis alanda yapilmasi dnerisi

Toplam 54

Tablo 4.36’ya gore "Derse yonelik beklentiler" temasi altinda ortaokul 6grencilerin
gorsel sanatlar dersine yonelik goriislerini incelenmistir. Siirece iligkin goriisler on koddan
olusmaktadir. Ogrencilerin gérsel sanatlar dersine yonelik beklentileri gesitlilik gostermektedir.
“Derslerin devamli olmas1” kodunun (27) en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmektedir.
Derslerin devamliligina olan talep, 6grencilerin diizenli bir sekilde derslerin islenmesini ve
siirekli olarak sanatla ilgilenmeyi arzu ettiklerini gostermektedir. Ayrica, dgrenciler dersin

siiresinin artirilmasint ve o giinkii derse benzer derslerin devam etmesini istediklerini
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belirtmislerdir. Etkinliklerin evde tekrar yapilma istegi, Ogrencilerin etkinlikten keyif
aldiklarini ve dgrendiklerini pratik yaparak pekistirmek istediklerini gostermektedir. Birkag
Ogrenci, gorsel sanatlar dersinin onceki gorsel sanatlar derslerine kiyasla daha iyi oldugunu

ifade etmistir.

“Bence ¢ok giizeldi, bir de fenle birlesince daha da iyi oldu. Fen bilimlerini de ¢ok
seviyorum, ikisinin birlesmesi daha da uyumlu oldu. Ben ¢ok begendim, yaptigimiz ¢alisma
kolaydi, ¢ok giizeldi. Ben cok keyif aldim kesinlikle devaminin gelmesini isterim. Hem
karisimlar: 6grendik hem resim yapuk. ”-7. KOO

“Oncelikle hocamiza etkinlik icin tesekkiir ederim. Birden fazla dersi bir araya
getirerek yapmis oldugu c¢alisma ile tek noktada topladigi icin herkesce begenildigini
diistiniiyorum. Gelecek derslerimizde de bu sekilde etkinlikler yapmasini rica ederim ”-8. KOO

4.3.1.4. Ortaokul dgrencilerinin yapilan etkinliklere yonelik goriigleri

Tablo 4.37. Ortaokul 6grencilerinin yapilan etkinliklere yonelik goriisleri
Temalar Kodlar f
Oyun hamurundan heykeller

[EEN
o]

[EEN
[EEN

Riizgar ¢ani
Batik baski
Arabayla soyut sanat

Siit tizerine ebru

Yapilan Afis
Etkinlikler Natiirmort

Soyut gece lambast

Atik malzemelerle etkinlik

Hayvan resmi ¢izimi

Miize tasarimi

NINO|W(IN|hRlWW[W|O1

Doku ¢aligmasi

~
SN

Toplam

Tablo 4.37°de 6grenciler gorsel sanatlar dersinde yapmis olduklar ¢esitli etkinliklerden
bahsetmektedir. Genel olarak, gorsel sanatlar dersinde c¢esitli etkinliklerin yapildigi
goriilmektedir. Ogrenciler farkli teknikleri deneyimleyerek, ¢esitli malzemelerle calisarak ve
yaraticiliklarin1  kullanarak sanatsal calismalar yapmislardir. Etkinliklerin = ¢esitliligi,
ogrencilere farkli sanat disiplinlerini kesfetme ve kendi yeteneklerini gelistirme firsati

sunmaktadir.
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“Giizel resimler c¢izdik, eglendik, oyun hamurundan mamut yaptik. Nesli tiikenen

hayvanlari 6grendik, cok giizel bir dersti. ”-5.EOO

“Araba yaptik, arkadaslarimla yapmak ¢ok giizeldi. Arabanin ¢alismasi igin fizik ve
matematigi kullandik. Arabanin tekerlerini boyadik. A4 kagidina arabay gecirdik, herkesin
resmi ¢ok giizel oldu. Bu ¢alismada sizinle giizel vakit gegirdim. Geldiginiz igin tesekkiir

ederim.”’-5.EOO
4.3.1.5. Ortaokul ogrencilerinin egitimciye yonelik goriisleri

Tablo 4.38. Ortaokul 6grencilerinin egitimciye yonelik goriisleri

Tema Kodlar f

Memnuniyet ifadesi 44

Egltlm.c.ly.? Yonelik Ogretmenin sevilmesi 17
Goriisler

Ders isleme tarzi 3

Toplam 64

Tablo 4.38’de "Egitimciye Yonelik Goriigler" temasi altinda 6grencilerin egitimci ile
ilgili goriisleri bulunmaktadir. Ogrencilerin ¢ogunlugu, egitimci igin memnuniyet ifadesi
kullanmistir. Bu, 6grencilerin genel olarak egitimciden memnun olduklarini ve derslerden
tatmin olduklarin1 gdstermektedir. Toplamda 44 memnuniyet ifadesini kullanmistir. Bazi
Ogrenciler 17 gorisle, ogretmenlerini sevdiklerini ifade etmistir. Bu, 06grencilerin

egitimcileriyle olumlu bir iliskiye sahip olduklarini ve onlar1 takdir ettiklerini gostermektedir.
“Yumurta etkinligi yaptik, ¢cok eglenceliydi. Hocalar: ¢ok seviyorum.”-5.EOO

“Sarki giizeldi, cocuklugumu hatirlatti. Ojeli calismayt ¢ok begendim, sadece biraz pis
kokuyordu ama degerdi. Hocamiz ¢ok tatli. Bugiin ilk defa gorsel dersi bitmesin istedim belki
ikinci de olabilir. Hocalar: sevdim, tesekkiirler.”-7.KOO

Ders isleme tarziyla ilgili goriisler ise daha az sayida Ogrenci tarafindan dile
getirilmistir. Sadece 3 Ogrenci, Ogretmenlerinin ders isleme tarzi hakkinda bir goriis
bildirmistir. Bu; 6grencilerin 6gretmenin ders anlatimi, etkilesimli yontemler veya 6grenci

merkezli yaklasim gibi faktorlerle ilgili diisiincelerini yansitabilir.

Genel olarak, Ogrencilerin "Egitimciye Yonelik Gorligler" temas:t altinda

egitimcilerinden memnuniyetlerini ifade ettikleri goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin
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Ogretmenlerini sevdiklerini belirtmeleri, olumlu bir 6gretmen-6grenci iliskisi oldugunu

gostermektedir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, verilerin analiz edilmesi sonucu elde edilen bulgulara dayali ulasilan sonug
kismina, ilgili literatiir kapsaminda degerlendirilen tartisma kismina ve arastirmacilarin

yapabilecekleri ¢aligmalar igin 6neri kismina yer verilmistir.

5.1. Tartiyma
Bu béliimde veri analizinden elde edilen bulgulara yonelik sonuglar, aragtirma sorulari

ile iligkili olarak literatiirde yer alan arastirmalarla karsilastirilarak tartigilmstir.

Aragtirmanin birinci alt probleminin birinci sorusu dogrultusunda 6gretmen adaylarinin
Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda aldiklari STEAM egitimi programi hakkindaki
haftalik goriisleri incelenmis, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimine iliskin olumlu algilara
sahip olduklart goriilmiistiir. Elde edilen bulgular, STEAM egitimi programinin dgretmen
adaylarinin 6grenme-6gretme siirecine, materyallere, egitim igerigine ve egitimcilerin roliine

iligkin goriislerini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Ogretmen adaylar1 6grenme-6gretme siireci agisindan STEAM egitiminin motivasyon
arttiric, eglenceli, 6gretici ve giizel bir siire¢ oldugunu belirtmislerdir. Materyal agisindan,
ogretmen adaylar1 STEAM egitiminde kullanilan materyallerin etkili, kalic1 bilgi edinmeyi ve
bilgiyi anlasilir hale getirmeyi sagladigini ifade etmislerdir. Ozellikle gorsel icerikli drneklerin
ogrenmeyi destekledigi vurgulanmistir. Bozkurt, Altan ve arkadaslarina (2016) gére STEM
egitimi uzun vadeli ve kalic1 6grenmeyi, motivasyonu ve eglenceyi tesvik etmektedir. Ayrica,
ogretmen adaylarinin STEAM egitiminden duyduklari memnuniyet ve gelecekte daha kapsamli
O0grenme arzular1 da dikkat ¢eken bulgular arasindadir. Du ve arkadaslari, (2019) biitiinlesik
STEM yaklagimlarini vurgulayan, uzun vadeli, siirekli, igbirlik¢i bir STEM mesleki gelisim
programinin uygulanmasina iliskin yapmis olduklar ¢calismadan elde ettikleri bulgulara gore
ogretmenlerin biitiinlesik STEM egitimi hakkinda daha fazla sey 6grendikce ve yeni stratejileri
uygulamaya koydukga, programin sonunda meraklari, ilgileri ve teknoloji kullanimi gibi
alanlarda 6grenme isteklerinin arttigim belirtmislerdir. Inangli ve Timur’un (2018), yapmus
olduklar1 caligmada da 6gretmen adaylar1 ve 6gretmenlerin STEM egitimi hakkindaki goriisleri
incelenmis ve inceleme sonucunda, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin ve 6gretmenlerinin STEM

egitimi almaya istekli olduklari ortaya ¢ikmistir. Yapilan bu aragtirmanin bulgularina gore de

247



gorsel sanatlar 6gretmeni adaylarinin STEAM egitimini daha kapsamli 6grenmeye istekli
olduklar1 goriilmiistiir.

Icerik agisindan, 6gretmen adaylar1t STEAM egitiminin igerigini anlasilir, etkili, keyifli,
giizel, faydali, diistindiiriicli, yogun ve ilgi ¢ekici olarak degerlendirmislerdir. Ayrica, STEAM
egitiminin egitim alanindaki 6nemi, STEAM egitimine yonelik genel bir anlayis gelistirilmesi,
icerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi gibi konularda da olumlu goriisler belirtmislerdir. Bu
bulgular, STEAM egitimi programinin igeriginin 6gretmen adaylarinin 6grenme deneyimlerini
olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Aygen (2018) yiiksek lisans tez ¢alismasinda STEM
egitimini diizenli ve kusursuz bir sekilde alan 6gretmen adaylarinin yaraticilik yetenegi ytiksek,
yenilikleri takip eden bireylerin yetistirilmesine katki saglayabilecegini belirtmistir. Aslan ve
Bektas (2019) 6gretmen adaylarinin STEM egitiminin §gretmenlik meslegine maddi ve manevi
faydalar getirecegini, akademik gelisimlerine katki saglayacagini, kendilerini daha bilgili
hissetmelerini saglayacagini tespit etmis, STEM uygulamalarinin 68retmen adaylarmin
uygulamalarina yon vererek mesleki gelisimlerine destek olacagini belirtmislerdir. Yapilan bu

calismalar, arastirma sonuglar ile benzerlik gostermektedir.

STEAM egitiminin 6gretmen egitimi programlarinda daha yaygin olarak yer almasinin
onemli oldugu goriilmiistiir. Ogretmen egitiminde STEAM egitimi 6gretmenlere igerik bilgisi,
pedagojik yaklasimlar, teknoloji kullanima, is birlik¢i 6§renme ve degerlendirme stratejileri gibi
onemli becerileri kazandirmaktadir. Uyar ve arkadaglart (2021, s. 156) nitelikli 6gretmenlerin,
ogrencilerin STEAM becerilerini gelistirmelerine ve bu alanda basarili olmalarina yardimci
oldugunu ifade etmistir. Bu baglamda, 6gretmen egitimi programlarinda STEAM egitiminin
yayginlastirilmasi, 6gretmen adaylarmin bilgi, beceri ve algilarinin gelistirilmesi agisindan

Oonemli goriilmektedir.

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasimina uygun Gorsel Sanatlar Ogretimi 11
dersi hakkindaki genel goriislerinin de olumlu oldugu goriilmektedir. Dersin eglenceli, faydali
ve dgretmenlige hazirlayan bir ders oldugu ydniinde goriisler bildirilmistir. Ogretmen adaylari,
bu dersin farkli disiplinleri gorsel sanatlara entegre etmeyi Ogrettigini, hayat boyu
kullanilabilecek bilgiler kazandirdigin1 ve STEAM egitimi alan 6grencilerin sansh oldugunu
ifade etmislerdir. Ayrica, ders plan1 yaparken izlenecek yollar1 gosterdigi, giizel ve verimli bir
egitim oldugu, bakis acisini1 genisleten, kalici 6grenme saglayan, cagdas egitime uygun yeni
yontemler 6greten, aktif olmay1 saglayan, 21. ylizyil becerilerini kazandiran ve yaratici oldugu

yoniinde olumlu goriisler belirtmislerdir. Jolly (2014) STEAM egitiminin yaratict diisiinmeyi
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ve eglenceli problem ¢d6zmeyi dikkate aldigini belirtmistir. STEAM egitimi ile ilgili yapilan
arastirmalarda da STEAM egitiminin bireyin yaratici diistinmesine, problem ¢ézme yetenegine
ve 0z yeterliligine yonelik tutumlarinda artis oldugu goriilmektedir (Bequette ve Bequette,
2012; Byrd, 2019; Giilhan ve Sahin, 2018a, 2018b; Jho vd., 2016).

Bu bulgular, 6gretmen adaylarinin ders siirecine ve dersin kazandirdig: bilgi, beceri ve
deneyimlere yonelik memnuniyetlerini gostermektedir. STEAM egitimi ders siirecinde yapilan
uygulamal1 etkinliklerin plan hazirlamada etkili oldugu belirtilmistir. Aslan ve Bektas (2019)
“Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarmin STEM Uygulamalarina Iliskin Gériislerinin Belirlenmesi”
isimli calismalarinda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitim fakiiltesindeki derslerinin STEM
uygulamalarin1 igermesi gerektigi sonucuna varmustir. STEM uygulamalarinda kalici
O6grenmenin teorik bilgiden daha fazla pratik bilgi ile saglanacagina inandiklar1 belirlenmistir.
Yildirim ve Altun'un (2015) fen bilgisi 6gretmen adaylari ile STEM uygulamalariin derslere
dahil edilmesi iizerine yaptiklari arastirmaya goére de STEM egitimi ve mihendislik

uygulamalarinin 6grencilerin ilgi ve basarilarini artirmada etkili oldugunu belirtmislerdir.

Bununla birlikte, 6gretmen adaylarinin ders hakkinda olumsuz goriisleri de mevcuttur.
Dersin zorlayici, karmagik, masrafli ve yorucu oldugu yoniinde goriisler bildirilmistir. Dersin
masrafli olmasi ile ilgili olarak Al Salami ve arkadaslart (2017), 29 ortaokul ve lise
ogretmeninin ¢ok disiplinli 6gretime yonelik tutumlar1 hakkinda yaptiklari arastirmada, lise
ogretmenlerinin STEM egitiminde, maliyet, zaman ve degerlendirme nedeniyle zorluk
yasadiklarin1 belirtmislerdir. Bu olumsuz goriisler, 6gretmen adaylarinin STEAM temelli
egitim yaklagiminin bazi zorluklarla karsilastiklarini ve bu siirecin yonetilmesinde giicliikler
yasadiklarim1 gostermektedir. Dersin yogun igerigi, uygulama gerektiren etkinlikleri ve
ogretmen adaylarinin alisgik olmadiklar1 yaklasimlart nedeniyle bu tiir olumsuz goriislerin

ortaya ciktig1 sdylenebilmektedir.

Ogretmen adaylari, sinif iginde yaptiklari STEAM temelli etkinliklerin kendilerine
cesitli katkilar sagladigini belirtmislerdir. Bu kazanimlar; farkli alanlar1 gorsel sanatlar dersine
nasil entegre edeceklerini 6grenme, bilgilerin kalici olmasini saglama, yaratici diisiinme
becerisi kazanma, ders plan1 hazirlama ve materyal gelistirme becerisini gelistirme seklinde
ozetlenebilir. Ayrica, gretmen adaylart STEAM temelli Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinin,
bilgi, beceri ve uygulama firsat1 sundugu, 6gretmenlik meslegine yonelik mesleki ve kisisel
acidan Oonemli katkilar sagladigini ifade etmislerdir. Giiney Kore'de yapilan bir ¢alisma da

Ogretmen egitiminde verilen STEAM igerikli derslerin 6gretmen adaylarinin mesleki agidan
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STEAM dersini 0gretmeye yonelik insiyatif almalarin1 ve 6zgiivenlerini artirdigini ortaya
ctkmistir (Kang, 2019, s. 18). Ogretim yontemleri konusunda deneyim kazandiklarini,
ogretmenlik becerileri gelistirdiklerini ve 6gretmenlik hayatlarinda kullanabilecekleri 6rnekler
elde ettiklerini belirtmislerdir. Eroglu ve Bektas (2016) STEM egitimi almis fen bilgisi
Ogretmenleri tizerinde yaptiklari bir aragtirmada, STEM'in 6grencilerin ufuklarini genisleterek,
ve bakis agilarint degistirerek fayda sagladigini, STEM'in fen derslerinde kullanilabilecegini,
hem o6gretmenlere hem de 6gretmenlere bircok fayda sagladigini belirtmislerdir. Coskun ve
Ozkaya (2020; s. 352) yaptiklar1 calismada egitim fakiiltelerinde farkli béliimlerinde dgrenim
goren 6gretmen adaylarina yonelik bir mithendislik odakl1 biitiinlesik STEM 6gretimi 6rnegine
ve ders izlencesine yer vermistir. Caligma sonucunda 6gretmen adaylart STEM egitimini,
yaptiklar1 projeleri ve etkinlikleri mesleki hayatlarinda kullanabileceklerini belirtmislerdir.
Ogrencilerden alinan geribildirimlerde giinliik hayat problemlerine bakis acilarinda degisim
oldugu da sdylenmistir. Ayrica STEM kariyerlerine ilgide bir artig sagladigi tespit edilmistir.
Bu c¢alisma, arastirma bulgularinda yer alan STEAM egitimine yonelik ilgi ve motivasyonda

bir artis sagladigi yoniindeki ifadeler ile ortiismektedir.

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasimina uygun olarak hazirladiklar1 ders
planlar1 incelendiginde genel olarak, 6gretmen adaylarinin konu alan bilgisi, 6gretim
teknolojileri kullanimi, ders plani hazirlama ve siif yonetimi becerilerinin iyi diizeyde oldugu,
ancak STEAM alanlari biitiinlestirerek kazanim belirleme, isbirlik¢i 6gretim, miihendislik
tasarim siireci ve Olgme-degerlendirme konularinda daha fazla destege ihtiya¢ duyduklar

sonucuna varilmistir.

Ustu’nun (2019) yapmis oldugu arastirmada da benzer bulgulara rastlanmistir. Ustu’nun
arastirmasi, katilimci arastirmaci ve bes katilimer dgretmenin dongiisel bir silire¢ boyunca
gergeklestirdikleri biitiinlesik STEM / STEAM etkinliklerini planlama, uygulama ve mesleki
gelisim faaliyetlerini icermektedir. Eylem arastirmasi siirecinde genel olarak tiim katilime1
ogretmenler etkinliklerin planlanmasi ve uygulamasinda teknoloji ve miithendislik boyutunda
problem yasadiklar1 fakat fen, matematik ve sanat boyutunda herhangi bir problem
yasamadiklar1 tespit edilmistir. Caligma siirecinde toplanan bulgular Ustu'nun bulgulartyla
tutarlidir. Her iki ¢alismanin ¢alisma grubu farklilik gosterse de 6gretmenlerin tiim disiplinleri
iceren STEAM egitimi etkinlikleri gelistirmeleri benzerlik gostermektedir. Ustu’nun arastirma
sonuclarinda 6gretmenlerin, STEAM 6gretmen egitimi programlarina katilarak egitim almalari

gerektiginin belirtilmesi bu aragtirmanin amacini destekler niteliktedir.
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Tiirk ise (2019) yaptig1 arastirmada 14 hafta siiresince uygulanan STEM 06gretim
programinin 6gretmen adaylarimin STEM egitimi yaklagimina gore ders plani hazirlama
yeterliklerinin gelisiminde etkili oldugu sonucuna ulasmistir. Ogretmen adaylarinin neredeyse
tamami1 STEM 06gretim programi uygulanmadan once disiplinlerarasi yaklasim kavramini
bilmediginden yaklasima iligkin goriis belirtmemistir. Ancak program uygulandiktan sonra
ogretmen adaylarinin kavrami 6grendigi ve genel olarak alan yazina uygun tanim yaptigi tespit
edilmistir. Ogretmen adaylar1 program uygulandiktan sonra yaklasimin 6grencinin bilissel
becerilerine, disiplinleri iliskilendirmeye/biitiinlestirmeye, 6grenmeye olumlu etkileri ile ilgili
avantajlart oldugunu ifade etmistir. Uygulanan STEM o&gretim programinin dgretmen
adaylarimin fen bilimleri dersini diger derslerle iliskilendirme ile ilgili yeterlilik algilarini

olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir.

Ogretmen adaylarina uygulanan 6n test ve son test verilerinden elde edilen bulgular da
Tiirk’iin (2019) arastirma sonuglart ile benzerlik gostermektedir. Elde edilen bulgulara gore
Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi hakkindaki gortisleri, almis olduklart STEAM egitimi
programi sonucunda oldukg¢a kapsamli ve olumlu bir sekilde gelisme gdstermistir. On testte
STEAM egitimi kavramina yonelik bilgileri olmadigini belirten 6gretmen adaylari, son testte
alan yazina uygun tanimlama yaptiklari ve STEAM egimine yonelik tiim sorulari cevapladiklari

gorilmiistiir.

Ogretmen adaylarinin perspektifinden STEAM egitiminin 6gretmen adaylar tizerindeki
etkisi oldukga degerli bulunmaktadir. Ogretmen adaylari, STEAM egitiminin dgrencilerin tiim
disiplinleri sevmelerini, konular1 eglenceli bir sekilde Ogrenmelerini ve farkli beceriler
kazanmalarini sagladigini belirtmektedir. Sanders'a (2012) gére STEM egitimi alan 6grenciler,
problem ¢ozme siireci asamalarinda entegre STEM bilgi ve yeteneklerini kullanarak STEM
disiplinlerine yonelik tutum ve yatkinliklarini ortaya koyabilirler. Bu duruma bagl olarak
ogrenciler degisen zamana kolayca uyum saglayabilir ve ortaya ¢ikan sorunlar1 ¢ozebilirler.
STEAM egitimi, 6gretmen adaylarinin kesfetme, liretme, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme
gibi temel becerilerinin gelismesine katki sunmustur. Ayrica, 6gretmen adaylari, STEAM
egitiminin yaraticiliklarini artirdigini, yeni fikirler iiretmelerini sagladigini ve merak
duygularin1 giiclendirdigini ifade etmektedir. Tiiziin ve Tiiysiiz, (2018) “Ozel Yetenekli
Bireylerin Ogretmenleri i¢in STEAM Egitimi” isimli ¢calismalarinda 6zel yetenekli bireylerin
ogretmenleri ile bir STEAM (bilim, teknoloji, miihendislik, sanat, matematik) egitimi siireci

yiirliterek ve bu siirecin 6gretmenlerin elestirel diisiinmelerine etkisini incelemistir. Calisma
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sonucunda Ozel yetenekli bireylerin 6gretmenleri ile yiiriitilen STEAM egitimi siirecinin
ogretmenlerin kendilerinin ve digerlerinin diisiinme stratejilerini izlemelerine, bu sayede
elestirel diisiinme becerilerinin gelisimine olanak verdigi bulunmustur. Bu ¢alisma sonucunda
da goriildiig gibi verilen STEAM egitiminin gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin elestirel

diistinme becerilerini gelistirdigi tespit edilmistir.

STEAM egitimi, Ogretmenler agisindan da hem avantajlar hem de dezavantajlar
icermektedir. Olumlu yonler kapsaminda, 6gretmenlerin kendi alanlar1 digindaki konulara da
hakim olmasini, daha aktif olmalarimi, zengin ve faydali icerikler hazirlamalarin1 ve
ogrencilerin dikkatini ¢ekmelerini kolaylastirdig1 ifade edilmektedir. Ayrica, STEAM
egitiminin 6gretmenlerin kendilerini ¢aga uygun bir sekilde gelistirmelerini ve verimliligi
artirmalarini sagladigr belirtilmektedir. H. Park vd. (2016) Koreli 6gretmenlerin STEAM
derslerini gergekte nasil 6grettiklerini, STEAM egitimini ve bunun dgrenci 6grenimi lizerindeki
potansiyel etkisini nasil algiladiklarini incelemis ve Koreli 6gretmenlerin ¢ogunlugunun
STEAM egitimine iliskin olumlu goriise sahip oldugunu gérmislerdir. Ek olarak, Koreli
ogretmenlerin ¢ogunlugu STEAM egitiminin elestirel diislinme, yaraticilik ve karakter

olusturma agisindan dgrencinin §grenmesini tegvik etmeye yardimei olacagini belirtmislerdir.

Diger yandan, 6gretmen adaylart STEAM egitiminin bazi zorluklar1 da beraberinde
getirdigine deginmektedir. Bes farkli alanin birlikte kullanilmasi, 6gretmenlerin bu alanlara
hakim olmasmi gerektirdigi i¢in zorlu bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Ayrica, grup
caligmalari, sinif yonetimi, ders siiresi, materyal hazirlama ve maliyet gibi unsurlar agisindan
da zorluklar yasanabilecegi belirtilmektedir. Bu baglamda, STEAM egitiminin 6gretmenler i¢in
hem firsatlar hem de zorluklar igerdigi sdylenebilir. Ayn1 sekilde H. Park vd. (2016) STEAM
egitiminin olumlu yonlerinin disinda bazi zorluklarinin da oldugunu belirtmis, Koreli
ogretmenlerin STEAM egitimini uygularken zaman bulma ve ek is giicli agisindan ciddi
zorluklar yasadiklarini ifade etmislerdir. Ayrica 6gretmenlerin 6nemli bir kismi STEAM

derslerini uygulamak icin idari ve mali destek eksikligini vurguladiklar1 gériilmiistiir.

Ogretmen adaylarmin goriisleri, STEAM egitiminin egitim sistemimizde daha genis yer
almasi ve dneminin artmasi gerektigini gostermektedir. STEAM egitimi, 6grencilerin ¢ok yonlii
beceriler kazanmasini, 6gretmenlerin mesleki gelisimini desteklemesini ve egitim sisteminin
cagdas ihtiyaclara cevap vermesini saglayabilecek 6nemli bir yaklasimdir. Bunedenle, STEAM
egitiminin yayginlastirilmasi ve 6gretmen egitiminde daha fazla yer almasi, egitim kalitesinin

artirilmasi agisindan bilyiik énem tasimaktadir. Ogretmenlerin STEAM konularmi etkili bir
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sekilde 6gretmeleri ve mesleki gelisim firsatlari sunmalar1 konusunda egitim almalarina 6nem

verilmektedir (Akgiindiiz, Aydeniz, vd., 2015, s. 12).

Elde edilen bulgulara yonelik benzerlik gosteren bir diger ¢alisma Stohlmann ve
arkadaslarina (2012) aittir. Stohlmann ve arkadaslariin yapmis olduklar1 arastirmanin amaci
Ogretmenlerin entegre STEM egitimini etkili bir sekilde uygulayabilmeleri i¢in dikkate
alinmas1 gereken faktorleri agiklamaktadir. Bu g¢alisma sonucunda entegre STEM egitimi,
Ogrencileri STEM alanlarindaki kariyerlere motive ettigi ve onlarin matematik ve fen
bilimlerine olan ilgilerini ve performanslarini gelistirdigi tespit edilmistir. Etkili STEM
egitiminin 0grencilerin gelecekteki basarisi i¢in hayati dneme sahip oldugu ifade edilmistir. Bu
hedeflere ulagsmak igin 6gretmenlerin entegre STEM egitimi hazirligi ve destegi dnemlidir.
Ayrica arastirmada tartisilan modelin, Ogretmenlerin STEM entegrasyon siniflarinda
Ogrencilerin 6grenmesini kolaylastirmada basarili olmalari i¢in bir baslangic noktasi olarak

hizmet edebilecegi belirtilmistir.

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi uygulamalarina yonelik goriisleri, 6grencilerin
kapsamli ve derinlemesine Ogrenme deneyimleri yasamalari, farkli disiplinler arasinda
baglantilar kurmalari, 21. yiizyill becerilerini kazanmalari, aktif ve yaratici bir sekilde
ogrenmeleri ve 6grenme siireclerinin kalici olmas1 ydniindedir. Ogretmen adaylari, STEAM
uygulamalariyla 6grencilerin 6grenme silirecinde merkezde yer almasini, disiplinler arasi bakis

acist gelistirmelerini ve anlamli 6grenmeler gerceklestirmelerini hedeflemektedirler.

Ogretmen adaylarmin STEAM uygulamalarina yonelik goriisleri, STEAM egitiminin
O0gretmen yetistirme programlarinda 6nemli bir yer tutmasi gerektigini gostermektedir. Wang
ve arkadaslar1 (2011) yaptiklari aragtirmada STEM ile ilgili egitici egitimlerinin, programlarin
olmast gerektigini, Ogretim programlarina STEM’in entegre edilmesi gerektigini
vurgulanmiglardir. TUSIAD'!n 2014 yilinda yayinladigi "STEM Alaninda Egitimli Isgiiciine
Yonelik Talep ve Beklentiler” arastirmasinda, yaratici, yenilikgi, analitik ve elestirel diisiinen
bireyler yetistirmek i¢in miifredat, egitim yontemleri ve Ogretmen yetistirmede gerekli

reformlarin yapilmasinin 6nemli oldugu vurgulamistir.

Tiirk (2019) yaptigi doktora arastirmasi sonucunda Yiiksekogretim Kurulu'na 6gretmen
yetistirme programlarinin STEM  egitimi yaklagiminin iligkilendirilebilecegi derslerin

iceriklerinde STEM alanlarini iligkilendirmeye yonelik konulara, 6grenme-6gretme siirecinde
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ise STEM alanlarini iligkilendirmeye yonelik uygulamalara yer verilmesi gerektigini ve

tiniversitelerde STEM merkezlerinin kurulmasi gerektigini belirtmistir.

Aslan ve Bektas ise (2019) yaptiklari arastirmada STEM uygulamalarinin anlamli
o0grenmeyi destekleyecek nitelikte oldugunu ve ortaokul fen bilimleri 6gretim programinda bir
ders olarak okutulmasi gerektigi sonucuna ulasildigini belirtmislerdir. Bu sonuglardan yola
cikarak fen bilgisi 6gretmenliginden mezun olan 6gretmen adaylariin STEM uygulamalari
hakkinda ileri diizeyde goriis sahibi olmalar i¢in egitim fakiiltesindeki, 6gretim programinin

STEM uygulamalar1 ile desteklenmesi gerektigi onerilmistir.

Ogretmen adaylarmin STEAM uygulamalarma ydnelik yetkinliklerinin gelistirilmesi,
onlarin mesleki hayatlarinda STEAM egitimini etkili bir sekilde uygulayabilmelerini
saglayacaktir. Boylece 0Ogrencilerin ¢ok yonlii beceriler kazanmalari, disiplinler arasi

baglantilar kurmalar1 ve yaratici problem ¢6zme yeteneklerinin gelismesi miimkiin olacaktir.

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi temelli hazirladiklar1 ders planlan ile ilgili
goriigleri incelendiginde, igerik, beceri gelisimi ve kazanim temalari 6ne c¢ikmaktadir.
Ogretmen adaylar1 hazirladiklar1 ders planlarinda, kazanimlarin birbiri ile iliskilendirilmest,
kalicilik saglamasi, 6grencilerin diisiinme becerilerini ve bakis agilarini gelistirmesi, 6zgiin
etkinliklerin ortaya ¢ikmasi, icerigin kapsamhi ve 1ilgi c¢ekici olmas1 gerektigini

vurgulamiglardir.

Bu arastirma ile benzer bulgularm goriildiigii bir galisma yapan Oztiirk ve arkadaslari
(2019), STEM odakli bir miifredata sahip bir laboratuvar dersi baglaminda &gretmen
adaylarinin STEM egitimi hakkindaki tutum ve fikirlerini incelemislerdir. Zorunlu dersi
tamamlayan 18 Ogretmen adaymma STEM'in dogasi ve fen egitimindeki uygulamalari
anlatilmistir. Bu yonergenin ardindan 6gretmen adaylari gruplar halinde STEM etkinlikleri
olusturmus ve bu etkinlikleri sinif ortaminda uygulamislardir. Bu ¢alismada vaka incelemesi
aragtirma deseni kullanilmistir. Arastirmada dersi tamamlayan gretmen adaylarinin STEM
konularmi1 6gretme becerilerine daha fazla giiven duyduklari ortaya ¢ikmistir. STEM
Ogretimine yonelik goriislerin ortaya cikarilmasii amaclayan odak grup goriismelerine gore
ortaya ¢ikan kategoriler ise; STEM algisi, STEM’i gelecek derslerde kullanma, materyal

kullanimi, gelistirilen bilgi ve beceriler ve anlamli 6grenme olmustur.

Arastirma bulgulari, 6gretmen adaylariin 6gretim siirecinde STEAM uygulamalarini

kullanma diizeylerinin genel olarak basarili oldugunu gostermektedir. Ogretmen adaylarinin
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ogretim stirecinde STEAM uygulamalarini kullanma diizeylerinin genel olarak yiiksek oldugu
sOylenebilir. Ancak Olgme-degerlendirme ve STEAM alanlarint biitiinlestirme konularinda
daha fazla gelisime ihtiya¢ duyduklar1 belirlenmistir. Ogretmen yetistirme programlarinda bu

alanlara daha fazla agirlik verilmesi 6nerilmektedir.

Tiirk’tin (2019; s.266) arastirmast da gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretim
stirecinde STEAM uygulamalarin1 kullanma diizeylerine iliskin sonuglar1 desteklemektedir.
Tirk’tin yaptig1 bu calismada 6gretmen adaylar1 ders plan1 hazirlamada, kazanimlara uygun
etkinlik tasarlamada, baglam yazmada, alternatif 6l¢cme-degerlendirme araclarini hazirlamada,
STEM alanlarim1  biitiinlestirmede, fen alanini matematik ve miihendislik alanlar ile

biitiinlestirmede zorlandiklarini belirtmislerdir.

Ortaokul 6grencileri, gorsel sanatlar 6gretmeni adaylariin STEAM destekli derslerini
genel olarak "giizel", "keyifli/eglenceli", "0gretici" ve "gelistirici" olarak degerlendirmislerdir.
Bu, STEAM destekli derslerin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve olumlu bir deneyim sundugunu
gostermektedir. Ayrica Ogrenciler, STEAM destekli derslerin siirekli/diizenli olarak
islenmesini, ders siiresinin artirilmasini ve benzer etkinliklerin tekrarlanmasini istemislerdir.

Baz1 6grenciler, STEAM destekli derslerin normal gorsel sanatlar derslerine kiyasla daha iyi

oldugunu ifade etmislerdir.

Ortaokul 6grencilerinden elde edilen bulgulara benzer sonuclar iceren bir calisma da
Helvacr’ya aittir. Helvact (2019) calismasinda STEAM yaklasimi1 kapsaminda gelistirilen
etkinliklerle verilen Gorsel Sanatlar Egitimi’nin bu yaklagimi olusturan disiplinlere yonelik
tutuma etkisinin belirlenmesini ve STEAM yaklagimina yonelik goriislerin saptanmasini
amaclamistir. Katilimcilarin fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik disiplinlerine
yonelik derinlesen ifadelerde bulunduklari; Sanat-Fen-Miihendislik disiplinlerinlerinin
entegrasyonundan bahsettikleri; sanata yonelik kapsamli goriislere sahip olduklar
belirlenmistir. Sanat disiplinine yonelik olumlu bir tutum degisimi tespit edilmistir. STEAM
yaklasimi kapsaminda gelistirilen etkinliklerle verilen Gorsel Sanatlar egitimi uygulama
siirecine dair olumlu ifadelerde bulunmuslardir. Bu ¢alismada oldugu gibi Helvaci’nin
calismasinda da Katilimcilarin bir¢ogu etkinliklere ve siirece devam etmek istediklerini

belirtmislerdir.

Benzer bulgularin elde edildigi bir diger calisma ise Topsakal ve Altun’a (2020) aittir.

Bu aragtirmanin amaci, probleme dayali STEM etkinliklerinin ortaokul 7. sinif 6grencilerinin
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ogrenme iklimleri uzerindeki etkisinin incelenmesidir. Topsakal ve Altun (2020, s.42) ortaokul
7. smifta Ogrenim goren Ogrencilerin 0grenme iklimlerinde probleme dayali STEM
etkinliklerinin gergeklestirildigi gruplar lehine istatiksel olarak anlamli bir fark oldugunu tespit
etmistir. Arastirmanin sonucunda elde ettikleri nitel verilere gore probleme dayali STEM

egitimi 0grencilerin duygu, diisiince ve davranislarinda olumlu etki etmistir.

Azkin ise (2019) Giizel Sanatlar Lisesi'nde yaptig1 arastirmada, STEAM etkinliklerinin
Ogrencilere eglenceli, 6gretici ve yeni 6grenme firsatlar1 sundugunu, ¢ogunlugun STEAM
egitimi yonteminin diger derslerde de kullanilmasi gerektigini diisiindiigiini ve STEAM
egitiminin gorsel sanatlar alanindaki meslek gruplari i¢in hayati 6nem tasidigini belirtmistir.
Bu anlamda iki arastirmanin bulgular1 benzerlik gostermektedir. Ogrenciler STEAM odakl
gorsel sanatlar dersinin eglenirken 6grenmelerine ve bir¢cok yeni deneyim kazanmalarina
olanak saglayacagini ifade etmislerdir. Bu veriler iki arastirma arasindaki benzerlikleri ortaya

koymaktadir.

Tim arastirma sonuglar1 ve ilgili literatiir dikkate alindiginda yapilan ¢aligmanin
sonuclarinin ve arastirmacinin alanda edindigi izlenimlerin literatiir ile uyumlu oldugu

goriilmektedir.

5.2. Sonug¢
5.2.1. Birinci alt probleme yonelik sonuclar

Bu boliimde haftalik derslere iligkin sonuglara, 6gretmen adaylarinin gorsel sanatlar
ogretim II dersi hakkindaki genel gortislerine yonelik sonuglara, 6gretmen adaylarinin STEAM
egitimi yaklasimina uygun olarak hazirladiklar1 ders planlarinin gelisimine yonelik sonuglara
ve 0gretmen adaylarinin almis olduklar1 STEAM egitimi programi sonucunda STEAM egitimi

hakkindaki goriislerinin gelisimine yonelik sonuclara yer verilmistir.

5.2.1.1. Haftalik derslere iliskin sonuclar

Ogretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi kapsaminda aldiklar1 STEAM
egitimi programina yonelik haftalik goriislerinin incelendigi bu c¢alismada, Ogretmen
adaylarinin STEAM egitimine iligskin olumlu algilara sahip olduklar1 goriilmektedir. Elde edilen
bulgular, STEAM egitimi programimin Ogretmen adaylarimin 0grenme-0gretme siirecine,
materyallere, egitim igerigine ve egitimcilerin roliine iligkin goriislerini olumlu yoénde

etkiledigini gostermektedir.
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Ogrenme-dgretme siireci agisindan, dgretmen adaylart STEAM egitiminin motivasyon
arttirici, eglenceli, Ogretici ve giizel bir siire¢ oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, STEAM
egitiminden duyduklart memnuniyet ve gelecekte daha kapsamli 6grenme arzular1 da dikkat
¢eken bulgular arasindadir. Bu bulgular, STEAM egitiminin 6gretmen adaylarimin 6grenme

deneyimlerini olumlu yonde etkiledigini ve 6grenme istegini artirdigini gostermektedir.

Materyal agisindan, 6gretmen adaylar1 kullanilan materyallerin etkili, kalici bilgi
edinmeyi ve bilgiyi anlasilir hale getirmeyi sagladigim ifade etmislerdir. Ozellikle gorsel
igerikli Orneklerin 6grenmeyi destekledigi vurgulanmistir. Bu bulgu, STEAM egitiminde

kullanilan materyallerin 6grenme siirecini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Icerik acisindan, 6gretmen adaylar1 STEAM egitiminin igerigini anlasilir, etkili, keyifli,
giizel, faydali, diislindiiriicii, yogun ve ilgi ¢ekici olarak degerlendirmislerdir. Ayrica, STEAM
egitiminin egitim alanindaki 6nemi, STEAM egitimine yonelik genel bir anlayis gelistirilmesi,
icerigin bilgi ve beceri edinmeye etkisi gibi konularda da olumlu gériisler belirtmislerdir. Bu
bulgular, STEAM egitimi programinin igeriginin égretmen adaylarinin 6grenme deneyimlerini

olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Egitimciye yonelik goriisler agisindan, 6gretmen adaylar1 egitimcinin bilgiyi aktarirken
ogrencilerde farkindalik uyandirma ve memnuniyet saglama becerilerinin énemli oldugunu
ifade etmislerdir. Bu bulgu, egitimcinin roliiniin STEAM egitimi siirecinde 6nemli bir yere

sahip oldugunu gostermektedir.

Elde edilen bulgular 15183inda, STEAM egitiminin 6gretmen adaylarinin 6grenme-
Ogretme siirecini, materyalleri, egitim icerigini ve egitimcilerin roliinii olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulagilmistir. Ogretmen adaylarmin STEAM egitimine ydnelik olumlu algilari,
STEAM egitiminin 6gretmen egitimi programlarinda daha fazla yer almasi gerekliligine isaret
etmektedir. Bu baglamda, O6gretmen egitimi programlarinda STEAM egitiminin
yayginlagtirilmasi, 6gretmen adaylarinin bilgi, beceri ve algilarinin gelistirilmesi agisindan

onemli goriilmektedir.

5.2.1.2. Ogretmen adaylarinin girsel sanatlar égretim 11 dersi hakkindaki genel
goriiglerine yonelik sonuclar
Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasimia uygun Gérsel Sanatlar Ogretimi 11

dersi hakkindaki genel goriisleri olduk¢a olumlu oldugu goriilmektedir.
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Olumlu Gériigler

Ogretmen adaylari, Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersini ¢esitli agilardan olumlu
degerlendirmislerdir. Dersin eglenceli, faydali ve O0gretmenlige hazirlayan bir ders oldugu
yoniinde goriisler bildirilmislerdir. Ogretmen adaylari, bu dersin farkli disiplinleri gérsel
sanatlara entegre etmeyi Ogrettigini, hayat boyu kullanilabilecek bilgiler kazandirdigini ve

STEAM egitimi alan 6grencilerin sansli oldugunu ifade etmislerdir.

Ayrica, ders plani yaparken izlenecek yollar1 gosterdigi, giizel ve verimli bir egitim
oldugu, bakis acisini genisleten, kalici 6grenme saglayan, cagdas egitime uygun yeni yontemler
ogreten, aktif olmay1 saglayan, 21. ylizyil becerilerini kazandiran ve yaratici oldugu yoniinde
olumlu gorisler belirtmislerdir. Bu bulgular, 6gretmen adaylarinin dersin isleyisine ve

kazandirdig bilgi, beceri ve deneyimlere yonelik memnuniyetlerini géstermektedir.
Olumsuz Goriisler

Bazi 6gretmen adaylarinin ders hakkinda olumsuz goriisleri de mevcuttur. Dersin
zorlayici, karmasik, masrafli ve yorucu oldugu yoniinde goriisler bildirilmistir. Ayrica, STEAM

egitiminin siirekli degil belirli bir donem verilmesi gerektigi gerektigini belirtmislerdir.

Bu olumsuz goriisler, 6gretmen adaylarinin STEAM temelli egitim yaklagiminin bazi
zorluklarla karsilagtiklarin1  ve bu siirecin  yonetilmesinde giicliikler yasadiklarim
gostermektedir. Dersin yogun icerigi, uygulama gerektiren etkinlikler ve 6gretmen adaylarinin

alisik olmadiklar1 yaklasimlar: nedeniyle bu tiir olumsuz goriislerin ortaya ¢iktig1 soylenebilir.
Ders Siirecinden Elde Edilen Kazanimlar

Ogretmen adaylari, simf iginde yaptiklart STEAM temelli etkinliklerin kendilerine

cesitli katkilar sagladigini belirtmislerdir. Bu kazanimlar;

o Farkli alanlar1 gorsel sanatlar dersine nasil entegre edeceklerini 6grenme,
e Bilgilerin kalic1 olmasini saglama,
e Yaratic1 diisiinme becerisi kazanma,

e Ders plan1 hazirlama ve materyal gelistirme becerisini geligtirme

seklinde 6zetlenebilir.
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Ayrica, dgretmen adaylari STEAM temelli Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersinin,
ogretmenlik meslegine yonelik mesleki ve kisisel acidan 6nemli katkilar sagladigini ifade
etmislerdir. Ornegin, gretim yontemleri konusunda deneyim kazandiklarmi, dgretmenlik
becerileri gelistirdiklerini ve 6gretmenlik hayatlarinda kullanabilecekleri ornekler elde

ettiklerini belirtmislerdir.

Genel olarak, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklagimina uygun Gorsel Sanatlar
Ogretimi II dersi hakkindaki goriisleri olduk¢a olumludur. Dersin, gretmen adaylarma birgok
bilgi, beceri ve uygulama firsatt sundugu, 6gretmenlik meslegine yonelik onemli katkilar
sagladig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, bazi olumsuz goriisler de bulunmakta olup bu
konularin iizerinde durulmasi ve iyilestirilmesi 6nemlidir. Ornegin, dersin yogun igerigi,
maliyetli olmas1 ve siireklilik konusundaki goriisler géz 6niinde bulundurulmalidir. Ogretmen
adaylariin STEAM egitimine yonelik tutumlarmin ve 6z yeterliliklerinin artirilmasi da

olduk¢a onemlidir.

Sonug olarak, STEAM egitimi yaklasimina uygun Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersinin,
O0gretmen adaylarinin mesleki gelisimi acisindan onemli katkilar sagladigi goriilmektedir.
Ancak, olumsuz goriislerin de dikkate alinarak dersin igerigi, yontemi ve uygulanmasinin daha

da 1yilestirilmesi gerekmektedir.

5.2.1.3. Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi yaklasimina uygun olarak hazirladiklar:
ders planlarinin gelisimine yonelik sonuclar

Kisaca, aragtirmanin sonuglari s6yle 6zetlenebilir:

1. Konu Alan Bilgisi: Ogretmen adaylarmin biiyiik cogunlugu konuya iligkin temel ilke

ve kavramlari 1y1 bilmekte ve aralarinda mantiksal iligkiler kurabilmektedir.

2. Alan Egitimi: Ogretmen adaylarmin 6gretim teknolojilerini etkili kullanma becerileri

ve konu alanina iligkin bilgi birikimlerinin yiiksek oldugu goriilmektedir.

3. Kazanim: Ogretmen adaylarinin STEAM alanlarina iliskin kazanimlar1 belirlemede

ve bunlar1 uygun sekilde biitiinlestirmede bazi1 zorluklar yasadiklar1 tespit edilmistir.

4. Ogrenme ve Ogretme Siireci: Genel olarak 6gretmen adaylarmin ders plani hazirlama
becerilerinin iyi diizeyde oldugu, ancak isbirlik¢i 6gretim, miithendislik tasarim siireci ve tim
kazanimlar1 kapsayacak planlama konularinda daha fazla gelisime ihtiyag duyduklar
gorilmiistiir.
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5. Sumif Yonetimi: Ogretmen adaylarmimn simif yonetimi becerilerinin genel olarak iyi
oldugu, ancak beklenmedik durumlara karsi 6nlem almada daha fazla deneyime ihtiyac

duyduklar tespit edilmistir.
6. Iletisim: Ogretmen adaylarmin iletisim becerilerinin gii¢lii oldugu ortaya ¢ikmustir.

7. Ol¢me ve Degerlendirme: Ogretmen adaylarinin 6lgme ve degerlendirme konusunda

daha fazla destek ve egitime ihtiya¢ duyduklar1 goriilmiistiir.

Genel olarak, 6gretmen adaylarinin konu alan bilgisi, 6gretim teknolojileri kullanimi,
ders plani hazirlama ve smif yonetimi becerilerinin iyi diizeyde oldugu, ancak STEAM
alanlarini biitiinlestirerek kazanim belirleme, isbirlik¢i 6gretim, miithendislik tasarim siireci ve

6l¢me-degerlendirme konularinda daha fazla destege ihtiya¢ duyduklari sonucuna varilmastir.

5.2.1.4. Ogretmen adaylarinin almis olduklart STEAM egitimi programi sonucunda
STEAM egitimi hakkindaki goriislerinin gelisimine yonelik sonuclar

Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi hakkindaki goriisleri, almis olduklar1 STEAM
egitimi programi sonucunda kapsamli ve olumlu bir sekilde gelisme gostermistir. Elde edilen
bulgular, STEAM egitiminin 68renciler, 6gretmenler ve egitim sistemi agisindan bir¢ok avantaj

sagladigin1 ortaya koymaktadir.
Ogrenci Perspektifinden

STEAM egitiminin 6grenciler tizerindeki etkisi olduk¢a degerli bulunmaktadir.
Ogretmen adaylari, STEAM egitiminin dgrencilerin tiim disiplinleri sevmelerini, konulari
eglenceli bir sekilde 6grenmelerini ve farkli beceriler kazanmalarini sagladigini belirtmektedir.
STEAM egitimi, 68rencilerin kesfetme, liretme, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme gibi temel
becerilerinin gelismesine katki sunmaktadir. Ayrica, 6grencilerin yaraticiliklarini artirdigi, yeni

fikirler tiretmelerini sagladigi ve merak duygularini giiclendirdigi ifade edilmektedir.

Ogrenciler STEAM egitimi sayesinde daha kalic1 ve zengin bilgiler edinebilmekte,
farkli bakis agilar1 kazanabilmekte ve dersleri daha kolay anlayabilmektedir. Bu olumlu etkiler,
O0grenme siirecini keyifli bir hale getirmektedir. Bununla birlikte, 6gretmen adaylar1t STEAM
egitiminin bazi zorluklarima da deginmektedir. Grup c¢alismalar1 sirasinda sorunlar
yasanabilecegi, masrafli ve zaman alict olabilecegi, bilgi eksikligi olan 6grencileri

zorlayabilecegi ve iiriin ¢ikarmada giigliikler yasanabilecegi belirtilmektedir. Dolayisiyla,
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STEAM egitiminin uygulanmasinda dgrencilerin bireysel farkliliklart dikkate alinmali ve bu

zorluklarin iistesinden gelinmelidir.
Ogretmen Perspektifinden

STEAM egitimi, Ogretmenler agisindan da hem avantajlar hem de dezavantajlar
icermektedir. Olumlu yonler kapsaminda, 6gretmenlerin kendi alanlar1 digindaki konulara da
hakim olmasini, daha aktif olmalarmni, zengin ve faydali icerikler hazirlamalarimi ve
Ogrencilerin dikkatini ¢ekmelerini kolaylastirdigi ifade edilmektedir. Ayrica, STEAM
egitiminin dgretmenlerin kendilerini ¢aga uygun bir sekilde gelistirmelerini ve verimliligi

artirmalarini sagladig belirtilmektedir.

Diger yandan, 6gretmen adaylar1 STEAM egitiminin bazi zorluklar1 da beraberinde
getirdigine deginmektedir. Bes farkli alanin birlikte kullanilmasi, 6gretmenlerin bu alanlara
hakim olmasmi gerektirdigi icin zorlu bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Ayrica, grup
calismalari, sinif yonetimi, ders siiresi, materyal hazirlama ve maliyet gibi unsurlar agisindan
da zorluklar yasanabilecegi belirtilmektedir. Bu baglamda, STEAM egitiminin 6gretmenler i¢in

hem firsatlar hem de zorluklar i¢erdigi sdylenebilir.
Egitim Sistemi Perspektifinden

Ogretmen adaylar;, STEAM egitiminin egitim sistemi agisindan da olduk¢a olumlu
degerlendirmektedir. STEAM egitiminin etkili, keyifli, yaraticilig1 artirict ve disiplinlerarasi
iligki kuran bir nitelige sahip oldugu vurgulanmaktadir. STEAM egitiminin, 6grencilere dnemli
ve gerekli bilgi, beceri ve deneyimler kazandirdigi, derslerin daha zengin ve verimli bir sekilde

aktarilmasina olanak sagladig: ifade edilmektedir.

Ayrica, STEAM egitiminin 21. yiizyil becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugu ve
cagdas egitim ihtiyaglarina uygun yenilik¢i bir model oldugu belirtilmektedir. Bu baglamda,
STEAM egitiminin egitim sisteminde daha yaygin hale getirilmesi ve dgretmen egitiminde

daha fazla yer almasi gerektigi one ¢ikmaktadir.

Sonug¢ olarak, ogretmen adaylarinin STEAM egitimi hakkindaki goriisleri, almis
olduklar1 STEAM egitimi programi sonucunda oldukc¢a olumlu bir gelisme gdstermistir.
Ogrenciler, 6gretmenler ve egitim sistemi agisindan sundugu cok yénlii faydalar, STEAM

egitiminin 6nemini ve gerekliligini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte, STEAM egitiminin
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uygulanmasinda karsilasilabilecek bazi zorluklarin da dikkate alinmasi ve bu dogrultuda gerekli

onlemlerin alinmasi gerekmektedir.

Ogretmen adaylarmin goriisleri, STEAM egitiminin egitim sistemimizde daha genis yer
almasi ve 6neminin artmasi gerektigini gostermektedir. STEAM egitimi, 6grencilerin ¢ok yonlii
beceriler kazanmasini, §gretmenlerin mesleki gelisimini desteklemesini ve egitim sisteminin
cagdas ihtiyaglara cevap vermesini saglayabilecek 6nemli bir yaklagimdir. Bunedenle, STEAM
egitiminin yayginlastirilmasi ve 6gretmen egitiminde daha fazla yer almasi, egitim kalitesinin

artirilmasi agisindan biiylik 6nem tagimaktadir.

5.2.2. Ikinci alt probleme yonelik sonuclar
Bu boliimde 6gretmen adaylarinin 6gretim siirecinde STEAM uygulamalart hakkindaki
goriislerine iligkin sonuglara ve Ogretmen adaylarmin Ogretim siirecinde STEAM

uygulamalarini kullanma diizeylerine yonelik ulasilan sonuglara yer verilmistir.

5.2.2.1. Ogretmen adaylarinin ogretim siirecinde STEAM uygulamalari hakkindaki
goriiglerine iligkin sonuclar

Ogretmen adaylarmin STEAM egitimi temelli uygulamalar1 hakkindaki goriisleri
incelendiginde dort temel tema oOne c¢ikmaktadir: 6grenme, iletisim ve sif yonetimi,

disiplinlerarasi entegrasyon ve kazanim.

Ogrenme temasi altinda, 6gretmen adaylari STEAM uygulamalarinin &grencilere
kapsamli ve derinlemesine O6grenme deneyimleri sunmasi gerektigini vurgulamislardir.
Ogretmen adaylari, STEAM uygulamalar1 aracilifiyla 6grencilerin diger alanlarla baglantilar
kurabilmelerine, 21. ylizyil becerilerini (iletisim, is birligi, elestirel diisiinme, yaraticilik vb.)
kazanmalarina olanak saglanmasi gerektigini ifade etmislerdir. Ayrica, 6gretmen adaylar: farkl
disiplinlerde bilgi sahibi olmalarinin, 6grencilere genis bir bakis agisi sunmalarina ve derslerin
daha anlamli hale gelmesine katki saglayacagini belirtmiglerdir. Son olarak, eglenceli 6gretim
yontemlerinin kullanilmasi, 6grencilerin ilgisini c¢ekebilir ve 6grenme deneyimlerini daha

etkileyici hale getirebilir.

Iletisim ve simf ydnetimi temas: altinda, dgretmen adaylari etkili smif yonetimi ve
iletisim becerilerinin 6nemini vurgulamislardir. Giivenli bir 6grenme ortami olusturmak,
ogrencilerin katilmimi ve dikkatini saglamak icin simif yonetimi kontrolii ve etkili iletisim

becerileri kritik rol oynamaktadir. Ayrica, etkinliklerin kazanimlara uygun olmasi ve etkili bir
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ogretim saglamas1 gerektigini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarinimn, sinif ici iletisimin ve

yonetiminin 6grenmeyi kolaylastiracak sekilde diizenlenmesini hedefledikleri goriilmektedir.

Disiplinleraras1  entegrasyon temasi altinda, Ogretmen adaylart STEAM
uygulamalarinda disiplinler arasi etkilesimin saglanmasi gerektigini vurgulamislardir.
Ogrencilerde teorik bilgiyi pratise dokme, iiretkenligi, arastirma sevgisini ve merak
uyandirmay1 tesvik etmek, 6gretmen adaylarmin amaglar arasindadir. Ogretmen adaylari,
STEAM uygulamalariyla 6grencilerin aktif, yaratict ve merakli bir sekilde 6grenmelerini
hedeflemektedirler. Disiplinler arasi etkilesimin saglanmasi, 6grencilerin farkli bilgi alanlari

arasinda baglantilar kurabilmesine ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmesine olanak tanir.

Kazanim temas1 altinda, 6gretmen adaylar1 STEAM etkinliklerinin kalici olmasi ve
kazammlarin dogru bir sekilde kazandirilmasinin 6nemini vurgulamislardir. Ogretmen
adaylari, Ogrencilerin 6grenme deneyimlerinin uzun siireli etkiler yaratmasini, bilgi ve
becerilerin ger¢ek hayata aktarilmasini hedeflemektedirler. Ayrica, hedeflenen 6grenme

kazanimlarinin agik ve net bir sekilde aktarilmasi gerektigini belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi temelli hazirladiklar1 ders planlan ile ilgili
goriigleri incelendiginde, igerik, beceri gelisimi ve kazamim temalar1 6ne c¢ikmaktadir.
Ogretmen adaylar;, ders planlarinin  kazamimlar1 bagdastirmasi, kalicihk saglamasi,
ogrencilerin diisiinme becerilerini ve bakis agilarimi gelistirmesi, 6zgiin etkinliklerin ortaya
cikmasi, igerigin kapsamli ve ilgi cekici olmasi gerektigini vurgulamislardir. Ogretmen
adaylari, STEAM uygulamalariyla 6grencilerin anlamli 6grenmeler gerceklestirmesini, ¢ok

yonlii beceriler kazanmasini ve 6grenmeye kars ilgilerinin artmasin1 hedeflemektedirler.

Ogretmen adaylarmin uyguladiklart STEAM etkinlikleri incelendiginde, gorsel sanatlar
dersinde disiplinler arasi baglantilar kuruldugu goriilmektedir. Etkinlikler, 6grencilerin
yaraticiliklarini ve ¢ok yonlii becerilerini gelistirmeyi amacglamaktadir. Etkinlikler arasinda
soyut sanat, riizgar ¢ani, ebru sanati, miize tasarlama, nesli tiikkenen hayvanlarin heykelleri gibi
sanatsal uygulamalarin yani sira bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarini da iceren

disiplinler arasi projeler yer almaktadir.

Sonug olarak, 6gretmen adaylarinin STEAM egitimi uygulamalarina yonelik gorisleri,
ogrencilerin kapsamli ve derinlemesine 6grenme deneyimleri yagsamalari, farkli disiplinler
arasinda baglantilar kurmalari, 21. yiizy1l becerilerini kazanmalari, aktif ve yaratici bir sekilde

ogrenmeleri ve 6grenme siireclerinin kalici olmasi yoniindedir. Ogretmen adaylari, STEAM
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uygulamalariyla 6grencilerin 6grenme siirecinde merkezde yer almasini, disiplinler arasi bakis

acist gelistirmelerini ve anlamli 6grenmeler gergeklestirmelerini hedeflemektedirler.

Ogretmen adaylarinin STEAM uygulamalarma ydnelik goriisleri, STEAM egitiminin
Ogretmen yetistirme programlarinda onemli bir yer tutmasi gerektigini gostermektedir.
Ogretmen adaylarmin STEAM uygulamalarma yénelik yetkinliklerinin gelistirilmesi, onlarin
mesleki hayatlarinda STEAM egitimini etkili bir sekilde uygulayabilmelerini saglayacaktir.
Boylece 6grencilerin ¢cok yonlii beceriler kazanmalari, disiplinler arasi baglantilar kurmalar1 ve

yaratici problem ¢6zme yeteneklerinin gelismesi miimkiin olacaktir.

5.2.2.2. Ogretmen adaylarinin 6gretim siirecinde STEAM uygulamalarini kullanma
diizeylerine iliskin sonuclar
Aragtirma bulgulari, 6gretmen adaylarinin 6gretim siirecinde STEAM uygulamalarini

kullanma diizeylerinin genel olarak basarili oldugunu gostermektedir.

Ders plani degerlendirme formundan elde edilen bulgulara gore, 6gretmen adaylarinin
ders planlarmin biiyiik ¢ogunlugu "lyi Yetismis" diizeyindedir (261 frekans). "Gelistirilebilir"
diizeyinde 73 frekans, "Yetersiz" diizeyinde ise sadece 11 frekans tespit edilmistir. Bu sonuglar,
ogretmen adaylarinin ders planlarmin basarili oldugunu gdstermektedir. Ancak olgme ve

degerlendirme konusunda daha fazla gelisime ihtiya¢ duyduklar1 goriilmiistiir.

Ders Gozlem Formundan elde edilen bulgular da benzer sonuglar ortaya koymustur.
Toplam 154 "lyi Yetismis", 65 "Gelistirilebilir" ve 12 "Yetersiz" frekans tespit edilmistir.
Ogretmen adaylarinin konu alan bilgisi, siif yonetimi ve iletisim konularinda basarili olduklari
goriilmektedir. Bununla birlikte, STEAM alanlarini biitiinlestirerek kazanim belirleyebilme ve
O0lcme-degerlendirme araclarin1  kullanabilme konularinda gelisime ihtiyag duyduklar

anlasilmaktadir.

Sonu¢ olarak, Ogretmen adaylarmin ogretim siirecinde STEAM uygulamalarim
kullanma diizeylerinin genel olarak yiiksek oldugu soylenebilir. Ancak dlgme-degerlendirme
ve STEAM alanlarin1 biitiinlestirme konularinda daha fazla gelisime ihtiya¢ duyduklar
belirlenmistir. Ogretmen yetistirme programlarinda bu alanlara daha fazla agirlik verilmesi
onerilmektedir. Ayrica, 6gretmen adaylariin konu alan bilgisi, 6gretim yontem ve tekniklerini

kullanma, sinif yonetimi ve iletisim becerilerinin de desteklenmesi gerekmektedir.
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5.2.3. Uciincii alt probleme yonelik sonuclar
Bu boéliimde ortaokul &grencilerinin, gorsel sanatlar 6gretmeni adaylarinin STEAM

destekli dersleri hakkindaki goriislerinden ulasilan sonuglara yer verilmistir.

5.2.3.1. Ortaokul égrencilerinin, gorsel sanatlar ogretmeni adaylarinin STEAM destekli
dersleri hakkindaki goriisleri
Ogretmen adaylarinin STEAM destekli derslerinin ortaokul égrencilerine yansimalart

asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

Ogrenme-Ogretme Siireci:

Ogrenciler genel olarak dersleri "giizel", "keyifli/eglenceli", "6gretici" ve "gelistirici"
olarak degerlendirmislerdir. Bu, STEAM destekli derslerin grencilerin ilgisini ¢ektigi ve
olumlu bir deneyim sundugunu gostermektedir. Bununla birlikte, baz1 6grenciler dersleri

n

"sikict", "zor" veya "begenilmeyen" olarak degerlendirmistir. Bunun nedeni olarak bazi
etkinliklerin G&grenciler lizerinde olumsuz etkisi (6rnegin boyalarin si¢ramasi) ve bazi

Ogrencilerin grup ¢alismalarinda zorlanmalar1 gosterilebilir.

Icerik:

Ogrenciler, ders igerigindeki cesitli konular1 (soyut sanat, renklerin degisimi, doga
konulari, elektrik devreleri vb.) ilgi gekici ve 6gretici bulmuslardir. Farkli disiplinlerin (fen,
matematik, gorsel sanatlar) entegrasyonu, 6grencilerin ilgisini ¢ekmis ve 6grenmelerine katki

saglamgtir. Ogrenciler, dersin igeriginin yaraticiliklarini gelistirdigini de belirtmislerdir.

Derse Yonelik Beklentiler:
Ogrenciler, STEAM destekli derslerin siirekli/diizenli olarak islenmesini, ders siiresinin
artirllmasini ve benzer etkinliklerin tekrarlanmasini istemislerdir. Baz1 6grenciler, STEAM

destekli derslerin normal gorsel sanatlar derslerine kiyasla daha iyi oldugunu ifade etmislerdir.

Yapilan Etkinlikler:

Ogrenciler, cesitli sanatsal etkinlikler (oyun hamuru heykelcigi, riizgar ¢ani, batik baski,
araba ile soyut sanat, ebru ¢alismasi, afis, natiirmort, soyut gece lambasi, hayvan resmi, miize
tasarim1 vb.) yaptiklarini belirtmislerdir. Bu etkinliklerin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi,

yaraticiliklarini gelistirdigi ve farkli disiplinlerin entegrasyonunu sagladigi anlasilmaktadir.

Genel olarak, 6gretmen adaylarinin STEAM destekli dersleri ortaokul 6grencilerinin

cogunlugu tarafindan olumlu karsilanmis, Ogrencilerin ilgisini ¢ekmis ve onlarin
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O0grenmelerine, yaraticiliklarina ve becerilerine katki saglamigtir. Bununla birlikte, bazi
Ogrenciler olumsuz deneyimler yasamis ve derslerin daha etkin yonetilmesi gerektigini
vurgulamislardir. Ogrencilerin STEAM destekli derslere yonelik genel memnuniyeti ve bu tiir
etkinliklerin devamlilig1 konusundaki talepleri, bu tiir entegre yaklasimlarin 6grenciler iizerinde

olumlu etkiler olusturdugunu gostermektedir.

5.3. Oneriler

Calismanin bu kisminda sonucglardan hareketle sunulan Oneriler; arastirmacilara,
egitimcilere, Ogretmen egitimi programlarinda STEAM egitimine yer verilmesine,
ogretmenlerin hizmet ici egitimlerle desteklenmesine, oOkullardaki altyapi ve materyal
eksikliklerinin giderilmesine, miifredat ve ders saatlerinin STEAM egitimine uygun sekilde
diizenlenmesine ve STEAM egitiminin yayginlastirilmasma iliskin ayr1 basliklar halinde

verilmistir.

5.3.1. Arastirmacilara yonelik oneriler

e STEAM o0gretim programi gorsel sanatlar 6gretmeni adaylart digindaki diger
STEAM alanlarina iligkin bdoliimlerde okuyan Ogretmen adaylarina da
uygulanarak 6gretmen adaylarinin gelisim diizeyleri belirlenebilir.

e STEAM egitimi tim STEAM alanlarindan 6gretim elemanlarinin ders siirecine
katildig1 bir ders kapsaminda 6gretmen adaylarina uygulanabilir.

e Farkli deneysel modeller uygulanarak STEAM 06gretim programi gelistirilebilir.

e Farkli 6grenme modelleri, 6gretim yontem ve teknikleri kullanilarak 6gretmen

adaylarinin ya da 6grencilerin gelisim diizeyleri belirlenebilir.

5.3.2. Egitimcilere iliskin oneriler

e Materyal kullanimi1 konusunda daha fazla cesitlilik ve erisilebilirlik saglanabilir.
Ogrencilere farkli materyallerin kullanimiyla ilgili 6rnekler sunulabilir ve
materyal temini konusunda destek saglanabilir.

e Egitimciler, 6grencilerin geri bildirimlerini daha fazla tesvik etmek icin agik
iletisim kanallar1 olusturabilirler. Ogrencilere programin her yoniiyle ilgili
diisiincelerini paylagmalar1 i¢in firsatlar sunulabilir.

e Egitimciler, 6grencilerin ihtiyaclarini daha 1yi anlamak ve programi buna gore
uyarlamak i¢in diizenli olarak 6grenci geri bildirimleri toplayabilirler. Bu geri
bildirimler, programin giiclii yonlerini vurgulamak ve iyilestirme alanlarim

belirlemek i¢in degerli bir kaynak olabilir.
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Egitimciler, Ogrencilerin aktif katilimini tesvik etmek igin ¢esitli 6gretme
yontemleri ve stratejilerini  kullanabilirler. Ogrencilerin  deneyimlerini
zenginlestirecek etkilesimli ve oOgrenci merkezli Ogrenme ortamlari
olusturulabilir.

Egitimciler derslerini ve yapacaklar1 etkinlikleri, igbirlik¢i bir 6grenme ortami
olusturacak sekilde ogrencileri grupla c¢alismaya tesvik etmek amaciyla
planlamalidir.

Programin igerigi siirekli olarak glincellenmeli ve d6grencilerin ilgi alanlarina ve
ihtiyaglarma uygun olarak gesitlendirilmelidir. Ogrencilerin farkli disiplinler
arasinda baglant1 kurmalarini tesvik edecek ve yaraticiliklarini destekleyecek
icerikler sunulmalidir.

STEAM egitimine iliskin farkli simif diizeylerinde STEAM ders planlari
gelistirilebilir.

5.3.3. Ogretmen egitimi programlarinda STEAM egitimine yer verilmesine iliskin

oneriler

Ogretmen adaylarinin STEAM egitimi konusunda bilgi, beceri ve tutumlarini
gelistirecek dersler ve uygulamalar 6gretmen egitimi programlarina entegre
edilmelidir.

Ogretmen adaylarmin STEAM egitimini etkin bir sekilde uygulayabilmeleri igin
gerekli yeterliklerin kazandirilmasi saglanmalidir.

Ogretmen adaylarmin dgretim siirecinde STEAM uygulamalarim1 kullanma
diizeyleri dikkate alinarak 6zellikle 6l¢cme-degerlendirme ve STEAM alanlarini
biitiinlestirme konularinda daha fazla gelisime ihtiyag duyduklarindan dolay1
ogretmen yetistirme programlarinda bu alanlara daha fazla agirlik verilebilir.
Ayrica, 6gretmen adaylarinin konu alan bilgisi, 6gretim yontem ve tekniklerini
kullanma, smf yonetimi ve iletisim becerilerinin de desteklenmesi
gerekmektedir.

Ogretmen adaylarina verilecek olan STEAM egitimlerinde materyal gelistirme
stireci daha agiklayici ve ornekleyici olabilir.

Ogretmen adaylarina daha fazla uygulama firsatinin saglanmali ve daha zengin
materyaller egitim siirecine dahil edilmelidir.

Ogretmen adaylarma STEAM egitiminin verilmesi icin iiniversitelerin ilgili

boliimlerinin teknolojik altyapilar1 iyilestirilmeli ve Ogretmen adaylarinin
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materyal hazirlayacaklar1 ve wuygulama yapacaklari smif ortamlar
diizenlenmelidir.

Ogretmen adaylarinin dersin zorlayici, karmasik, masrafli ve yorucu oldugu
yoniindeki olumsuz goriisleri dikkate alinarak dersin igerigi, yontemi ve

uygulanmasinda iyilestirilmeler yapilabilir.

5.3.4. Ogretmenlerin hizmet ici egitimlerle desteklenmesine iliskin 6neriler

Gorev yapan 6gretmenlerin STEAM egitimi konusunda bilgi ve becerilerini
giiclendirmek amaciyla hizmet i¢i egitimler diizenlenmelidir.
Ogretmenlerin STEAM egitimi uygulamalarim smiflarina entegre edebilmeleri

icin danigmanlik destegi saglanmalidir.

5.3.5. Okullardaki altyap: ve materyal eksikliklerinin giderilmesine iliskin oneriler

STEAM egitiminin etkin bir sekilde uygulanabilmesi i¢in okullarda gerekli
altyap1 ve materyal imkanlarmin saglanmasi gerekmektedir.
Okullarn  STEAM egitimine uygun hale getirilmesi i¢in fiziksel ortam,

teknolojik donanim ve gerekli egitim materyalleri temin edilmelidir.

5.3.6. Miifredat ve ders saatlerinin STEAM egitimine uygun sekilde diizenlenmesine

iliskin oneriler

Mevcut 6gretim programlar1 ve miifredatlar, STEAM egitiminin entegrasyonuna
imkan saglayacak sekilde yeniden diizenlenmelidir.

Tiim 6gretmenlik alanlarinin 6gretim programlart STEAM egitimini 6gretmen
adaylarina kazandirmak sekilde giincellenmelidir.

STEAM egitimine ayrilan ders saatleri arttirilarak, uygulamalar i¢in yeterli

zaman ve alan saglanmalidir.

5.3.7. STEAM egitiminin yayginlastirilmasina iliskin oneriler

STEAM egitiminin 6neminin ve faydalarmin farkindaliginin artirtlmasi igin

bilgilendirme ve tanitim ¢aligsmalar1 yapilmalidir.

STEAM egitimi uygulamalarindan elde edilen olumlu sonuclar paylasilarak, diger

okullarda da bu yaklasimin benimsenmesi tesvik edilmelidir.
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1-2.HAFTA DERS PLANI

1. BICIMSEL BOLUM

Tarih: 09.03.2022-16.03.2022

Dersin Adi: Gorsel Sanatlar Ogretimi 2

Smf: Lisans 3

Konu:

Siire

Disiplinleraras1 Yaklagim

STEAM egitimi yaklasimi

STEAM alanlar1 arasindaki iligki

STEAM egitimi yaklasiminin tarihsel gelisimi
21. Yiizy1l becerileri

STEAM egitimi alanlar1 arasindaki iligki
STEAM egitiminde sanatin yeri

STEAM egitiminde 6grenme

: 3 ders saati

Dersin Yiiriitiiciisii: Semahat Erdogan

Amagc:

Ogrencilerin program hakkinda bilgilendirilmesi

Disiplinleraras1 Yaklasimi agiklayabilme

STEAM egitimini agiklayabilme

21. yiizy1l becerilerini agiklayabilme

STEAM alanlar1 arasindaki iliskiyi anlayabilme

STEAM egitiminde sanatin islevini kavrayabilme

STEAM egitiminde dgretmenin ve 6grencinin rollerini agiklayabilme

Arac-Gerecler: Bilgisayar, projeksiyon, A4 kagit, renkli kalemler

Yontemler: Soru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi

Materyaller: STEAM Egitiminde 6grenme sunu dosyasi ve ders notu, “Yapay zekay1
gorsel solene doniistiiren sanatc1 | Refik Anadol: Ilham kaynagim bilim ve teknoloji” videosu

Kazamimlar:

1. Disiplinlerarasi yaklasimi agiklar.

2. 3. STEAM ve STEAM egitimi kavramlarin1 agiklar.

3. STEAM alanlar1 arasindaki iligkiyi agiklar.

4. STEAM okuryazarligina sahip bireylerin 6zelliklerini listeler.
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5. STEAM o6gretmeninin sahip olmasi gereken nitelikleri agiklar.
6. STEAM egitiminde 6gretmenin ve dgrencinin rollerini agiklar.
7. STEAM egitimini mevcut egitim yaklasimi ile karsilastirir.

2. GIRIS BOLUMU

Dikkat Cekme: “Yapay zekdy1 gorsel solene doniistiiren sanatgi | Refik Anadol: ilham
kaynagim bilim ve teknoloji” videosu izlenir. “Bu tarz c¢alismalar {iretebilmek i¢in hangi
disiplinler ile ilgili bilgi sahibi olmak gerekir?”” sorusu sorulur.

Giidiileme: STEAM egitimi yaklasimi diinyanin 6nde gelen iilkeleri tarafindan kullanilan bir
yaklagimdir. Bu yaklagimi1 6grenmek sizin daha etkili bir gorsel sanatlar 6gretmeni olmaniza
katk1 saglayacaktir.

Hedeften Haberdar etme: Bu haftaki dersimizde STEAM alanlari arasindaki iliski, STEAM
egitiminde sanatin yeri, STEAM egitiminde 6grenci ve 6gretmen rolleri lizerinde durulacaktir.

Derse Gegis: George yakman tarafindan hazirlanan STEAM piramidi gosterilir ve 6grencilere
¢ikt1 olarak verilir.

3. GELISME BOLUMU
Islenis:

e STEAM egitimi yaklasiminda bulunan disiplinler George yakman tarafindan hazirlanan
STEAM piramidi kullanilarak ayrintili olarak aciklanir.

e STEAM alanlar1 arasindaki iliskiyi anlatmak i¢in gorseller sunulur. Gorsellerde
STEAM alanlarindaki iliskiyi gostermek amaciyla ¢esitli sorular sorulur.

e STEAM egitiminde sanat neden onemlidir? Sorusu sorularak STEAM egitiminde
sanatin yeri agiklanir.

e STEAM disiplinlerinin birbirine entegre edilmesiyle olusturulan ¢agdas sanat
eserlerinden ornekler sunulur? Gorseller tizerinden sorulacak olasi sorular:
*Sizce bu etkinligi yapmaktaki amag nedir?
*Sizce bu calismada hangi disiplinler ile is birligi yapilmistir?

ARA OZET:

STEAM egitiminin, iilkelerin gelismesine ve ekonominin kalkinmasina olan etkisi ve bireylerin
bu alanlara kars1 ilgilerinin STEAM egitimi yaklasimiyla arttirilabilecegi hatirlatilir.

e STEAM egitiminin, egitimin hangi basamaklarinda kullanilmas1 gerektigi tartigilarak
sonuclar nedenleriyle birlikte tahtaya yazilir.

e STEAM egitimi yaklasiminin, STEAM egitiminde kullanilan 68renme/6gretme
stratejilerin, modellerin, yontem ve tekniklerin ortak Ozelliklerinin ve neden tercih
edildiklerinin kisaca aciklanir.
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STEAM 6gretmenin 6zellikleri, STEAM egitimi yaklasimi uygulanirken 6gretmenin ve
Ogrencinin rolii tahtaya yazilarak tartisilir. STEAM okuryazarlifina sahip bireylerin
Ozelliklerinin agiklanir.

Gorsel sanatlar dersinde STEAM egitimine yonelik okul dis1 6§renme ortamlarinin
neler olabilecegi sorulur ve cevaplar, cevap veren 6grenci tarafindan tahtaya yazilir.
Mevcut egitim yaklasimiyla STEAM egitimi yaklasimi karsilagtirilir.

4. SONUC BOLUMU

Son 6zet: John Dewey’in “Bugiiniin ¢ocuklarini yarinin yontemleriyle egitirsek, yarlarindan
calariz” sozii sdylenerek, STEAM egitimi yaklagiminin faydalar1 kisaca hatirlatilir.

Kapams:

Ogrencilerin bir sonraki derse proje tabanli dgrenme, yaraticilik, inovasyon ile ilgili
arastirma yaparak gelmeleri belirtilir.

Ogrencilerden haftaya STEAM Egitimi ve bu egitimin iilke i¢in 6nemini anlatan bir
video hazirlamalari istenir. Bu videoyu nasil hazirlayacaklarina dair 6rnekler gosterilir.
Inshot, canva gibi programlar kullanabileceklerine dair éneride bulunulur.

Teknoloji yarataciligr 6ldiirtir/ gelistirir tezi ve antitezini savunmak i¢in dgrenciler iki
gruba ayrilir ve miinazara i¢in haftaya hazirlanmalar gerektigi belirtilir.

Yansitict giinliik formu toplanir.
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3.HAFTA DERS PLANI
1. BICIMSEL BOLUM

Tarih: 23.03.2022

Dersin Adi: Gorsel Sanatlar Ogretimi 2
Simf: Lisans 3

Konu:

e Yaraticilik

e Inovasyon

e Yaratict 6grenme ortamlari
e Yaratici bireyin 6zellikleri
e Proje tabanl 6grenme

Siire: 3 ders saati
Dersin Yiiriitiiciisii: Semahat Erdogan
Amac:

¢ Proje tabanli 6grenmeyi agiklayabilme
e Yaraticilik siirecini agiklayabilme

Arac-Gerecler: Bilgisayar, projeksiyon, atag
Yontemler: Soru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi

Materyaller: Proje tabanli 6grenme sunu dosyasi ve ders notu, proje tabanli 6grenmenin
asamalarini gosteren tablo

Kazanmimlar:

Yaraticili1 ve yaratici diisiinmeyi agiklar.

Yaratici bireylerin 6zelliklerini sdyler.

Yaratici diistinmeyi gelistiren 6gretmenin 6zelliklerini sdyler.
Yaraticilig1 gelistiren 6grenme-0gretme ortaminin 6zelliklerini sdyler.
Inovasyon kavramini agiklar.

Yaraticilik ve inovasyon kavramlar arasindaki iliskiyi agiklar.

Proje tabanli 6grenmeyi agiklar.

© N o o B~ w DN PE

Proje tabanli 6grenmenin agamalarini agiklar.
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2. GIRIS BOLUMU

Dikkat Cekme: Ogrencilere farkli boyutta iki adet atas verilerek en uzun, tek basmna ayakta
durabilen ve en yaratici heykel tasarimini yapmalari istenir. Yaratici bireylerde hangi
ozelliklerin olmasi gerektigi tartigilir.

Giidiileme: Proje tabanli 6grenme modelinin ortaya ¢iktigi tarihten itibaren etkili bir 6grenme
modeli oldugu i¢in sizlerin bu konuya hakim olmasi, 6grencilerinizi proje hazirlama siirecinde
kolaylikla yonlendirmenizi ve desteklemenizi saglayacaktir.

Hedeften Haberdar etme: Bu haftaki dersimizde yaraticilik, inovasyon, proje tabanli
ogrenme konular1 tizerinde durulacaktir.

Derse Gegis: Reklam filmi izlenir. Reklam filminin etkileyici olmasini saglayan unsurlarin
neler oldugu sorulur. Reklam filmi ile yaraticilik kavramlart iligkilendirilir.

3. GELISME BOLUMU
Islenis:

e Yaraticilik ve inavasyon kavramlari tartigilir.

e STEAM Egitiminde yaraticilik ve inavasyonun énemi agiklanir.

e Miinazara teknigiyle teknoloji yaraticilig1 oldiiriir/gelistirir tezi ve antitezi tartigilir.

e “Yaratic1 bireylerin 6zellikleri nelerdir, yaraticiligin gelismesi i¢in neler yapilmali,
okullar ve Ogretmenler yaraticiligi desteklemek icin nasil bir 6grenme ortami
sunmalidir?” sorulari sorularak yaraticilik kavrami tizerine konusulur.

ARA OZET: Yaratici bireyler yetistirmenin neden énemli oldugu iizerinde durularak sanat
egitiminin yaraticilig1 gelistirme noktasindaki etkisi hatirlatilir.

e Proje tabanl 6grenme agiklanir.

e Proje tabanli 6grenmenin asamalarini gosteren tablo 6grencilere dagitilir.

e PTO’niin tamimu, felsefi temelleri, 6geleri, asamalar1, dgrenenlerin ve dgretmenlerin
rolii ve degerlendirme siiregleri detayli bir sekilde anlatilir.

e Proje tabanli 6grenmenin avantajlar1 ve dezavantajlar belirtilir.

4. SONUC BOLUMU

Son ozet: Yaraticilik, inovasyon kavramlar1 ve proje tabanli 6grenme aciklanir, ardindan
STEAM egitimi acgisindan 6nemleri belirtilir.

Kapams:

e Ogrencilerden cesitli kelimler sdylenmesi istenir. Sdylene kelimeler liste halinde
tahtaya yazilir. Ogrencilerden bu kelimeleri kullanarak bir hikdye yazmalari istenir.
Yazdiklar1 hikayeyi (Canva, pixton gibi) Web 2.0 araglar1 ya da 10S, ve Androidden
indirdikleri uygulamalar: kullanarak ¢izgi roman halinde gorsel igerik olusturmalari ve
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bu igerigi haftaya getirmeleri sOylenir. Proje tabanli 6grenme modelinin asamalari
dikkate alinarak gorsel icerigi hazirlamalari belirtilir.

e Bir sonraki ders icin ders plant hazirlamak i¢in dikkat etmesi gereken noktalar
arastirmalar istenir. Ogrencilerden haftaya getirmeleri istenen arag gereclerin bilgisi
verilir. (Gorsel sanatlar dersi 6gretim programi, A4 kagit ve renkli kalemler getirilmesi
istenir.

¢ Yansitict giinliik formu toplanir.
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4.HAFTA DERS PLANI
1. BICIMSEL BOLUM

Tarih: 30.03.2022

Dersin Adi: Gorsel Sanatlar Ogretimi 2

Smmif: Lisans 3

Konu:

e Ders plan1 hazirlama ilkeleri

Siire: 3 ders saati

Dersin Yiiriitiiciisii: Semahat Erdogan

Amac:

e Gorsel Sanatlar Dersi 6gretim programina gore ders planlayabilme
Arac-Gerecler: Bilgisayar, projeksiyon, tahta kalemi, renkli kegeli kalemler, A4 kagidi
Yontemler: Soru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi

Materyaller: Ders plani hazirlama sunu dosyasi, gorsel sanatlar dersi 6gretim programi,
fen bilimleri dersi 6gretim programi, 6rnek ders plani sablonu, Pollock Soyut sanat etkinligi
ders planm

Kazanimlar:

1. Gorsel Sanatlar Dersi 6gretim programindan belirledigi kazanimlara gore ders planm
tasarlar.

2. Ders planin bigimsel, giris, gelisme, sonug¢ ve degerlendirme boliimlerinde bulunmasi
gereken boltiimleri agiklar.

2. GIRIS BOLUMU

Dikkat Cekme: “Hayatimizi planlayarak mi yasarsimz? Ogretmen oldugunuzda derslerinizi
nasil anlatmay1 planliyorsunuz?” gibi sorular sorulur.

Giidiilleme: Bir 6gretim yaklasimi olan STEAM egitimini 6grenmeniz ve bu yaklasima gore
derslerinizi planlamaniz bir 6gretmen aday:1 olarak fark yaratacaktir.

Hedeften Haberdar etme: Derste bir ders planinin boliimleri ve kazanimlara uygun bir ders
plan1 hazirlama konusu tizerinde durulacag belirtilir.
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Derse Gegis: Gorsel sanatlar dersi i¢in ornek ders plani sablonu verilerek ders planinda
bulunmasi gereken boliimler agiklanir.

3. GELISME BOLUMU
Islenis:

e Ogrencilerin hazirlamis olduklar1 ¢izgi romanlar sinif¢a incelenir. Her 8grencinin kendi
caligmasini tanitmasi istenir. Yazdiklart hikayeyi 6nce A4 kagidini 4 es pargaya bolerek
¢izgi roman tasarimi yapmalari istenir. Daha sonra yaptiklari ¢izimleri canva programini
kullanarak dijital ortamda gorselleri olusturmalari istenir.

e Plan yapmak neden 6nemlidir? Sorusu sorularak ders planinin 6nemi {izerine tartigilir.

e Ders planinin béliimleri ve 6zellikleri agiklanir.

e Ders plani taslagi 6grencilere verilerek, ders planinda bulunmasi gereken boliimler ve
bu boliimler hazirlanirken dikkat edilmesi gereken noktalar agiklanir.

e Disiplinleraras1 egitim kavramina iligkin zihin haritasi canva programi lizerinden
tasarlanir.

ARA OZET: Ders planinda bigimsel boliim, giris, gelisme, sonug, degerlendirme
boliimleri bulunur. Her boliim kendine 6zgili hazirlanma ilkeleri dikkate alarak hazirlanir.

4. SONUC BOLUMU

Son o6zet: Ogrenmenin gergeklesebilmesi igin ders siireci onemlidir. Siirecin 6nceden
planlanmas1 hem 6grenmenin daha etkili olmasin1 saglayacak hem de Ogretmenin siireci
yonetmesini kolaylastiracaktir. Bu nedenle her ders icin ders plani hazirlanmali ve ders plani
hazirlanirken amacina uygun sekilde tasarlanmalidir.

Kapans:

e Bir sonraki derste proje tabanli 6grenme kuramina goére ders plani tasarlayacagimizi
belirterek bu konu {izerine arastirma yapmalar belirtilir.

e Ogrencilerden bir sonraki ders igin A4 kagit ve renkli kalemler getirmeleri belirtilir.

e Tasarlanan zihin haritalarini bir sonraki derse ¢ikt1 alarak getirmeleri istenir.
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5-6. HAFTA DERS PLANI

1. BICIMSEL BOLUM

Tarih: 06.04.2022, 13.04.2022

Dersin Adi: Gorsel Sanatlar Ogretimi 2

Smf: Lisans 3

Konu: Proje tabanli 6grenmeye gore ders plani hazirlayabilme

Siire: 6 ders saati

Dersin Yiiriitiiciisii: Semahat Erdogan

Amac:

Proje tabanli 6grenmeyi agiklayabilme

Ders plani hazirlarken gorsel sanatlar dersi 6gretim programindan kazanim segebilme
Ders plan1 hazirlarken gorsel sanatlar dersi disindaki fen bilimleri alanina iligskin uygun
kazanimlar1 segebilme.

Her grubun gorsel sanatlar dersi 6gretim programindan sectigi kazanimlara yonelik;
Diger STEAM alanlarina iliskin kazanimlari belirleyebilme,

Icerigi belirleyebilme,

Ogrenme-6gretme siirecini planlayabilme,

Proje tabanli 6grenme modeline gore ders plani hazirlayabilme,

Ogrenme-6gretme siirecinde kullanilacak materyalleri hazirlayabilme,
Olgme-degerlendirme araglarmi hazirlayabilme.

Arac-Gerecler: Bilgisayar, projeksiyon, tahta kalemi, renkli keceli kalemler, A4 kagidi

Yontemler: Soru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi

Materyaller: Proje tabanli 6grenme sunu dosyasi ve ders notu, proje tabanli 6grenmenin
asamalarini gosteren tablo, STEAM ders plani sablonu, Miihendislik tasarim siireci ¢calisma
sayfasi, Gorsel sanatlar dersi 6gretim programi, Fen bilimleri dersi 6gretim programa,
Teknoloji tasarim dersi 6gretim programi, Matematik dersi 6gretim programi

Kazanimlar:

e Proje tabanli 6grenmeyi agiklar.
e Proje tabanli 6grenmenin asamalarini agiklar.

e (orsel sanatlar dersi 6gretim programindaki uygun kazanimlari belirler.

e Diger STEAM alanlarina iliskin kazanimlari belirler.

e Ders plan1 hazirlama ilkelerine uygun proje tabanli 6grenmeye gore ders plani
hazirlar.
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2. GIRIS BOLUMU

Dikkat Cekme: Arastirmaci tarafindan yapilan sanat robotu ile derse girilir ve bunun ne
olabilecegi iizerine 6grencilerden cevaplar alinir. Proje tabanli 6grenme modelinin agsamalarini
gosteren tablo 0grencilere dagitilir.

Giidiileme: Proje tabanli 6grenme modelinin ortaya ¢iktigi tarihten itibaren etkili bir 6grenme
modeli oldugu i¢in sizlerin bu konuya hakim olmasi, 6grencilerinizi proje hazirlama siirecinde
kolaylikla yonlendirmenizi ve desteklemenizi saglayacaktir.

Hedeften Haberdar etme: Bu haftaki dersimizde, proje tabanli 6grenme ve bu Ogrenme
modeline gore ders plani hazirlayabilme konulari iizerinde durulacaktir.

Derse Gecis: Proje nedir? Sorusu sorularak derse baslanir.

3. GELISME BOLUMU
Islenis:

e Proje tabanh 6grenme aciklanir.

e Proje tabanli 6grenmenin agamalarini gosteren tablo 6grencilere dagitilir.

e PTO’niin tanim, felsefi temelleri, dgeleri, asamalari, 6grenenlerin ve dgretmenlerin
rolii ve degerlendirme siiregleri detayli bir sekilde anlatilir.

e Proje tabanli 6grenmenin avantajlar1 ve dezavantajlari belirtilir.

ARA OZET: Proje tabanl dgrenmenin STEAM egitimi acisindan nemi belirtilir.

e STEAM egitimi yaklasimina ve proje tabanli 6grenmeye uygun olarak hazirlanmis
ders plan1 6rnegi d6grencilere sunulur.

e Ogrenciler kura yontemi ile 4’erli gruplara ayrilir. Her grupta kimlerin oldugu
listelenir. Mancinikla soyut sanat proje konusu verilerek buna uygun ders plani ve
prototipin yapilmasi gerektigi belirtilir.

e Gorsel sanatlar dersi 6gretim programindaki kazanimlara uygun 6rnek STEAM ders
plan1 hazirlanir.

e Miihendislik tasarim siireci ¢alisma sayfas1 6grencilere verilerek projenin asamalarin
yazmalar1 gerektigi belirtilir.

4. SONUC BOLUMU

Son 6zet: Bu haftaki dersimizde, proje tabanli 6grenme ve bu 6grenme modeline gore ders
plan1 hazirlayabilme konulari tizerinde durduk. Proje tabanli 6grenmenin agamalarini 6grendik.

Kapams: Bir sonraki derste o6grencilerin kendi hazirladiklar1 ders planlarini sunarak
anlatacaklari, haftaya hazirlikli gelmeleri gerektigi belirtilir. Yansitici giinliik formlari toplanir.
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7-8. HAFTA DERS PLANI
1. BICIMSEL BOLUM

Tarih: 20.04.2022- 27.04.2022
Dersin Adi: Gorsel Sanatlar Ogretimi 2
Simf: Lisans 3

Konu: Arastirmaya dayali 6grenme, Probleme dayali 6grenme, Arastirmaya dayali
O0grenme ve probleme dayali 6grenmeye gore ders STEAM ders plani hazirlayabilme

Siire: 6 ders saati
Dersin Yiiriitiiciisii: Semahat Erdogan
Amac:

e Arastirmaya dayali 6grenmeyi agiklayabilme

e Probleme dayali 6grenmeyi aciklayabilme

e Ders plan1 hazirlarken gorsel sanatlar dersi disindaki alanlara iliskin uygun kazanimlari
segebilme.

e Her grubun gorsel sanatlar dersi 6gretim programindan sectigi kazanimlara yonelik;
diger STEAM alanlarina iliskin kazanimlar1 belirleyebilme,

e Icerigi belirleyebilme,

e  Ogrenme-dgretme siirecini planlayabilme,

e Aragtirma ve probleme dayali 6grenme modeline gore ders planlarin1 hazirlayabilme,

e Ogrenme-dgretme siirecinde kullanilacak materyalleri ve c¢alisma yapraklarmi
hazirlayabilme,

e Olgme-degerlendirme araglarini hazirlayabilme.
Arag-Gerecler: Bilgisayar, projeksiyon, tahta kalemi, renkli kegeli kalemler, A4 kagidi
Yontemler: Soru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi

Materyaller: Arastirmaya dayali 6grenme ve probleme dayali 6grenme sunu dosyasi,
STEAM ders plan1 sablonu, kinetik heykel

Kazanimlar:

e Arastirmaya dayali 6grenmeyi agiklar.

e Probleme dayali 6grenmeyi agiklar.

e Arastirmaya dayali ve probleme dayali 6grenmede 6gretmenin ve 6grencini roliinii
aciklar.

e (Gorsel sanatlar dersi 6gretim programindaki uygun kazanimlar belirler.

e Diger STEAM alanlarina iligskin kazanimlar1 belirler.
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e Ders plan1 hazirlama ilkelerine uygun arastirma ve probleme dayali 6grenme modeline
gore ders plani hazirlar.

2. GIRIS BOLUMU

Dikkat Cekme: Donerek hareket eden kalp heykeliyle derse girilir. Ogrencilere bu heykelin
nasil yapilmis olabilecegine dair sorular sorulur. Bu heykeli yapabilmek i¢in belirli bir
arastirma siireci gectigi belirtilir.

Giidiileme: Arastirma yapmay1 bilmek karsimiza ¢ikan problemlere ¢6ziim yollar1 bulabilmek
icin oldukca Onemlidir. Gorsel sanatlar dersinizde bu 6grenme yaklasimlarini kullanmak
ogrencilerinizin problemleri ¢ozmede bilimsel yontemleri kullanmalarini saglayacaktir.

Hedeften Haberdar etme: Bu ders siiresince arastirmaya dayali ve probleme dayali 6grenme
modelleri tizerinde durulacak ve bu 6grenme modellerine gore ders plani1 hazirlama konusu
islenecektir.

Derse Gegis: Arastirmaya dayali ve probleme dayali 6grenme sunu dosyasi agilir. “Arastirma
nedir? Arastirma siirecinde neler yapilir? Sorulariyla derse baglanr.

3. GELISME BOLUMU

e Arastirmaya dayali 6grenme ve probleme dayali 6grenme agiklanir.

e “Bir 6gretmen dersini neyi temel alarak planlar?” sorusu beyin firtinasi yapilarak
tartisilir.

e Konular STEAM Egitimi ile bagdastirilir.

e Arastirmaya dayali ve probleme dayali 6grenmenin STEAM egitimi agisindan 6nemi
belirtilir.

e Arastirmaya dayali 6grenme ve probleme dayali 6grenme ve proje tabanli 6grenme
modelleri arasindaki benzerlikler ve farkliliklar belirtilir.
ARA OZET: Arastirmaya dayal 6grenme ve probleme dayali 6grenmenin STEAM
egitimi agisindan dnemi belirtilir.

e Arastirmaya dayali 6grenme ve probleme dayali 6grenme modeline gore hazirlanmig
ornek STEAM ders plan1 6grencilere sunulur. (kinetik heykel etkinligi)

e Ogrenciler gruplara ayrilir.

e Gorsel sanatlar dersi 6gretim programindaki kazanimlara uygun 6rnek STEAM ders
plan1 hazirlanir.
Ikinci hafta

e Her grup en fazla 15 dk olacak sekilde ders planini ve yaptig1 prototipi sunarak anlatir.
9 grup oldugu i¢in her derste 3 grup sunumunu yapar. Gruplarin ders planlarim
anlatimlar1 ders gbzlem formu kullanilarak, yaptiklar1 prototipler ise {iriin
degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilir.

e Her grubun sunumu esnasinda diger gruplarin olusturulan iirlinii, ¢alismay1 akran
degerlendirmesi yapmasi amacityla her gruba iirtin degerlendirme formu verilir.
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e Tiim gruplarin sunumu tamamlandiktan sonra her bir 6grenciye 6z degerlendirme formu
dagitarak siire¢ icerisinde nasil ¢alistiklarini agisindan kendilerini degerlendirmeleri
istenir.

e Ders sonunda yine her 6grenciden yansitici glinliilk formlar1 toplanir.

4. SONUC BOLUMU

Son 6zet: Bu haftaki dersimizde, probleme dayali 6grenme, arastirmaya dayali 6grenme
modelleri ve bu 6grenme modellerine gore ders plani hazirlayabilme konular1 tizerinde durduk.
Probleme dayali 6grenmenin asamalarini 6grendik.

Kapams: Bir sonraki derste Ogrencilerin kendi hazirladiklar1 ders planlarini sunarak
anlatacaklari, haftaya hazirlikli gelmeleri gerektigi belirtilerek problem durumu ya da senaryo
verilir. Ogrenciler 4’erli ya da 5’erli gruplara ayrilir. Miihendislik tasarim siireci galisma sayfasi
ve STEAM ders plan1 sablonu her gruba 1 adet verilir. Yansitici gilinliik formlar1 toplanir.
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10-11. HAFTA DERS PLANI
1. BICIMSEL BOLUM

Tarih: 11.05.2022- 18.05.2022
Dersin Adi: Gorsel Sanatlar Ogretimi 2
Simf: Lisans 3

Konu:

e 5E 6grenme modeli ve STEAM Egitimi entegrasyonu
e 5SE 6grenme modeline gére STEAM ders plan1 hazirlayabilme

Siire: 6 Ders saati
Dersin Yiiriitiiciisii: Semahat Erdogan
Amac:

e 5E 6grenme modelinin agsamalarini agiklayabilme

e Ders plan1 hazirlarken gorsel sanatlar dersi disindaki alanlara iliskin uygun kazanimlari
secebilme.

e Her grubun gorsel sanatlar dersi 6gretim programindan segtigi kazanimlara yonelik;

e Diger STEAM alanlarina iliskin kazanimlari belirleyebilme,

e lgerigi belirleyebilme,

e  Ogrenme-dgretme siirecini planlayabilme,

e 5E 6grenme modelinin asamalarini dikkate alarak ders plani hazirlayabilme,

e Ogrenme-dgretme siirecinde kullanilacak materyalleri ve c¢alisma yapraklarmi
hazirlayabilme,

e Olgme-degerlendirme araclarini hazirlayabilme.

Arac-Gerecler: Bilgisayar, projeksiyon, tahta kalemi, renkli keceli kalemler, A4 kagidi
Yontemler: Soru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi
Materyaller: 5E 6grenme modeli sunu dosyasi, STEAM ders plani sablonu,

Kazanmimlar:

e 5E 6grenme modelinin Engage (Dikkat Cekme) asamasini agiklar.

e 5E 6grenme modelinin Explore (Arastirma) asamasini agiklar.

e 5E 6grenme modelinin Explain (A¢iklama) asamasini agiklar.

e 5E 6grenme modelinin Elaboration (Derinlestirme/ Transfer Etme) asamasini agiklar.
e 5E 6grenme modelinin Evaluate (Degerlendirme) asamasini aciklar.

e (orsel sanatlar dersi 6gretim programindaki uygun kazanimlar belirler.

e Diger STEAM alanlarina iligskin kazanimlar1 belirler.
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e 5SE 6grenme modeline gore ders plani hazirlar.
2. GIRIS BOLUMU

Dikkat Cekme: Tahtaya SE 6grenme modelinde bulunan 5 kavram yazilir. Kavramlar kisaca
aciklandiktan sonra bu modelin STEAM egitimine nasil entegre edilebilecegi hakkinda bilgi
verilir.

Giidiileme: 5E 6grenme modeli STEAM egitiminde en ¢ok kullanilan 6grenme modellerinden
biridir. Bu modeli 6grenmeniz ders plam1 hazirlarken STEAM entegrasyonu yapmanizi
kolaylastiracak ve ogretmenlik hayatinizda verdiginiz egitimin daha etkili ve kalict olmasini
saglayacaktir.

Hedeften Haberdar etme: Bu ders siiresince SE 6grenme modeli iizerinde durulacak ve bu
o6grenme modellerine gore ders plani hazirlama konusu islenecektir.

Derse Gegis: SE 6grenme modeli sunu dosyasi agilir. Ogrencilerin 5SE 6grenme modeli
hakkinda bilgileri olup olmadiklar1 sorulur.

3. GELISME BOLUMU
Islenis:

e 5E 6grenme modeli agiklanir.

e Konular STEAM Egitimi ile bagdastirilir.

e 5E 6grenme modelinin STEAM egitimi ac¢isindan 6nemi belirtilir.

e SE 6grenme modeli ile diger 6§renme modelleri arasindaki benzerlikler ve farkliliklar
belirtilir.

ARA OZET: 5E 6grenme modelinin STEAM egitiminde en sik kullanilan 6gretim
yaklagimlarindan biri oldugu belirtilerek bu 6grenme modelinin STEAM egitimi
acisindan 6nemi belirtilir.

e 5E 0grenme modeline gore hazirlanmis 6rnek STEAM ders plan1 6grencilere sunulur.
(efsanevi hayvanlar etkinligi)

e Ogrenciler gruplara ayrilir.

e STEAM alanlarina uygun kazanimlar secilerek 6rnek STEAM ders plan1 hazirlanir.
Ikinci hafta

e Her grup en fazla 15 dk olacak sekilde ders planini ve yaptigr materyali sunarak anlatir.
9 grup oldugu icin her derste 3 grup sunumunu yapar. Gruplarin ders planlarini
anlatimlart ders gozlem formu kullanilarak, yaptiklar1 materyaller ise {iriin
degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilir.

e Her grubun sunumu esnasinda diger gruplarin olusturulan iirlinii, ¢alismay1 akran
degerlendirmesi yapmasi amaciyla her gruba iiriin degerlendirme formu verilir.

e Tiim gruplarin sunumu tamamlandiktan sonra her bir grenciye 6z degerlendirme formu
dagitarak siire¢ icerisinde nasil calistiklarini agisindan kendilerini degerlendirmeleri
istenir.

e Ders sonunda yine her 6grenciden yansitici gilinliik formlar1 toplanir.
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ARA OZET:

4. SONUC BOLUMU

Son 6zet: Bu haftaki dersimizde, SE 6grenme modeline gore ders plani hazirlayabilme konular
iizerinde durduk. SE 6grenme modelinin agsamalarin1 6grendik.

Kapamis: Bir sonraki derste o6grencilerin kendi hazirladiklar1 ders planlarini sunarak
anlatacaklar1, haftaya hazirlikli gelmeleri gerektigi belirtilir. Ogrenciler 4’erli ya da 5’erli
gruplara ayrilir. Miihendislik tasarim siireci ¢alisma sayfasi ve STEAM ders plani sablonu her
gruba 1 adet verilir. Yansitici giinliik formlar1 toplanir.
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12. HAFTA DERS PLANI
1. BICIMSEL BOLUM

Tarih: 25.05.2022

Dersin Adi: Gorsel Sanatlar Ogretimi 2

Smmif: Lisans 3

Konu: STEAM egitiminde 6lgme degerlendirme
Siire: 3 saat

Dersin Yiiriitiiciisii: Semahat Erdogan

Amag:

¢ Amacina gore 6lgme-degerlendirme ¢esitlerini agiklayabilme

e Geleneksel ve alternatif 6lgme-degerlendirme yaklagimlarini agiklayabilme
e STEAM etkinligine uygun 6l¢me-degerlendirme aracini belirleyebilme

e STEAM etkinligine uygun 6l¢me-degerlendirme aracini hazirlayabilme

Arag-Gerecler: Bilgisayar, projeksiyon, tahta kalemi, renkli kegeli kalemler, A4 kagidi
Yontemler: Soru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi
Materyaller: STEAM egitiminde 6lgme-degerlendirme sunu dosyast

Kazanmimlar:

e STEAM etkinligi tirlinlerini degerlendirmek i¢in uygun derecelendirme 6l¢egi hazirlar.
e STEAM etkinligine uygun 6z degerlendirme 6l¢egi hazirlar.
e STEAM etkinligine uygun akran degerlendirme 6lgegi hazirlar.

e STEAM etkinligine en uygun alternatif 6l¢gme-degerlendirme aracina/araglarina karar
verir.

2. GIRIS BOLUMU
Dikkat Cekme: Olgme degerlendirme ile ilgili bir gazete haberi projeksiyonla yansitilir.

Giidiileme: Olgme- degerlendirme dgrenme siirecinin dnemli bir parcasi oldugu i¢in bu konuda
bilgi sahibi olmaniz sizlerin dogru degerlendirme yapmasini saglayacaktir.

Hedeften Haberdar etme: Ders siiresince 0l¢gme-degerlendirme ¢esitleri tizerinde
durulacaktir.

Derse Gecis: Yansitilan gazete haberinin icerigi ile ilgili 6grencilere bilgi verilerek tartigilir.
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3. GELISME BOLUMU

Islenis:

Olgme-degerlendirme araglarmin kullanim amaclar1 nedir sorusu sorulur.

Amacina yonelik 6lgme-degerlendirme araglar1 agiklanir.

STEAM egitiminde kullanilabilecek 6lgme-degerlendirme araglari agiklanir.

ARA OZET: Daha onceki haftalarda uygulanan o6lgme-degerlendirme araglar
hatirlatilarak bu araglarin 6zellikleri ve yapisi tartigilir.

Alternatif 6l¢cme-degerlendirme araglar1 agiklanir.

Ogrencilerin dnceki ders planlarinda hazirlamis olduklar araglar incelenir.

4. SONUC BOLUMU

Son o6zet: STEAM egitiminde kullanilabilecek Olgme-degerlendirme tiirleri ve araglari
belirtilir.

Kapanis:

Ogrencilerin bir sonraki derse ogrendikleri tiim bilgileri tekrar ederek gelmeleri
gerektigi belirtilir.

Bir sonraki derste bireysel olarak hazirladiklar1 ders planlarini hazirlanan listeye gore
sunacaklar belirtilir.
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13-14-15. HAFTA DERS PLANI
1. BICIMSEL BOLUM

Tarih: 01-08-15.06.2022

Dersin Adi: Gorsel Sanatlar Ogretimi 2

Smmif: Lisans 3

Konu: STEAM etkinligi ders plan1 uygulamasi
Siire: 9 ders saati

Dersin Yiiriitiiciisii: Semahat Erdogan
Amac:

e Gorsel sanatlar dersi 6gretim programindaki kazanimlara uygun 6rnek STEAM etkinligi
yapabilme

e STEAM etkinliklerinde gorsel sanatlar dersi disindaki alanlara iliskin uygun
kazanimlar1 segebilme

e STEAM etkinliklerinin 6zelliklerini agiklayabilme

e STEAM etkinligi ders planini uygulayabilme

Arag-Gerecler: Bilgisayar, projeksiyon, tahta kalemi, renkli kegeli kalemler, A4 kagidi
Yontemler: Soru-cevap, tartisma, anlatim, beyin firtinasi

Materyaller:

Kazanimlar:

e STEAM etkinliklerinin 6zelliklerini agiklar.

e STEAM etkinliklerini analiz eder.

e STEAM etkinliklerinin diger etkinliklerden farkini agiklar.

e STEAM alanlarinin igeren STEAM etkinligi ders planini hazirlar ve uygular.

2. GIRIS BOLUMU

Dikkat Cekme: Arastirmact kiirsliyli bosaltarak 6gretmen adaylarmin oturdugu siralardan
birine oturur. Bundan sonra anlatici degil dinleyici oldugunu ifade eder.

Giidilleme: Bir 6gretim yaklasimi olan STEAM egitimini 6grenmeniz ve bu yaklasima gore
derslerinizi planlamaniz bir 6gretmen aday1 olarak fark yaratacaktir.

Hedeften Haberdar etme: Bundan sonraki 3 haftalik siirecte sizlerin hazirlamig oldugu ders
planlar1 inceleyecegiz ve sunumlarinizi izleyecegiz.
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Derse Gegis: Liste sirasina gore 6gretmen adaylar1 ders sunumlarini gergeklestirmeye baglarlar.

3. GELISME BOLUMU

Islenis:

Her bir 6gretmen aday1 hazirlamis oldugu STEAM ders planini ve STEAM etkinligini
sinifta uygular.

Ogrenciler STEAM alanlariyla iliskilendirdikleri ders planlarmi onar dakikalik
stirelerde sunmaya c¢aligirlar.

Ogretmen adaylar1 sunum yapmadan &nce hazirlamis olduklart STEAM ders planlarini
arastirmactya teslim eder.

Sunum yapan her 6gretmen aday1 aragtirmaci tarafindan gozlemlenerek ders gozlem
formu doldurulur.

Arastirmaci giinliigiine 6gretmen adaylarinin ders anlatimlari ile ilgili kisa notlar tutar.
Ogretmen adaylarinin ders sunumlari telefonla video kayit altina alinir.

Ders sonunda 6gretmen adaylarinin hazirladiklar1 STEAM ders planlarinda eksik olan,
diizeltilmesi gereken noktalar (kazanim yazimi, 6grenme-0gretme siirecinin tasarimi,
olgme-degerlendirme araglarinin hazirlanmasi) belirtilir.

Ug haftalik siire¢ bu dongiide devam edecektir.

15.06.2022 tarihinde son test ve STEAM egitimi program sonu goriisme sorularinin
bulundugu form 6gretmen adaylar1 tarafindan doldurulacaktir.

4. SONUC BOLUMU

Son 6zet: STEAM egitimi yaklasimi diinyanin 6nde gelen iilkeleri tarafindan kullanilan bir
yaklagimdir. Bu yaklagimi 6grenmek sizin daha etkili bir gorsel sanatlar 6gretmeni olmaniza
katk:r saglayacaktir. Sizlerle bir donem boyunca derslerimizde STEAM alanlar1 arasindaki
iliskiyi, STEAM egitiminde sanatin yeri, STEAM egitiminde 68renci ve 6gretmen rollerini
STEAM egitiminde kullanilan 6grenme modellerini ve STEAM egitimine gore gorsel sanatlar
ders plani hazirlama ilkeleri tizerinde durduk.

Kapams: Sizlerle ¢cok farkli ve keyifli ders planlar1 hazirladik ve giizel bir siirecin sonuna
geldik. Bundan sonraki meslek hayatinizda umarim bu bilgiler hayatimizi kolaylastirir ve
kaliteli bir egitim vermenizi saglar. Hepinize meslek hayatinizda basarilar ve iyi tatiller
diliyorum.
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Tarih:
GORSEL Simf Konu Siire
SANATLAR -
1 - 6. siif Pollock ydriinge 2 ders saati
etkinligi
GUNLUK PLAN : inligi
1) Bicimsel Boliim
Okul: Amac
Ogrencilerin Jakson Pollock gibi farkli teknik ve yontemler kullanarak.resim yapma
becerilerini gelistirmek.
(")gretmen: Ogrencilerin gorsel sanat calismalarini olustururken sanat elemanlari ve tasarim

STEAM ALANLARI

X Fen (Bilim)
[0 Teknoloji

[1  Miihendislik
X  Sanat

X Matematik

ilkelerini kullanmasini saglamak.
Ogrencilerin bir sanat¢inin eserlerinde sectigi konuyu, kullandig1 malzeme ve teknigi
aciklamasini saglamak.

Arag - Gerecler

Akilli tahta ya da
projeksiyon, bilgisayar, Tuval
bezi, farkli renklerde akrilik
boyalar, aski diizenegi,
sablonlar, misina, siinger,
seffaf poset yada bardak,
naylon Ortii

Kazanimlar

Yontem ve Teknikler
Soru-cevap, anlatim

Gaorsel sanatlar kazanimlari

G.6.1.7. Ug boyutlu calismalar olusturmak igin oyma, asamblaj veya modelleme
tekniklerini kullanir:

G.6.1.9. Gorsel sanat ¢alismalarini olustururken sanat elemanlar1 ve tasarim ilkelerini
kullanir.

G.6.2.1. Bir sanat¢inin eserlerinde sectigi konuyu, kullandigi malzeme ve teknigi
agiklar.

(:6.3.2. Sanat¢inin eserinde yansittig1 duygu.ve diisiineeleri agiklar.

(G.6.3.3. Gorsel dilin ifadeleri aktarmadaki etkisini agiklar.

Fen bilimleri kazanimlari

F.6.1.1.1. Giines sistemindeki gezegenleri birbirleri ile karsilagtirir.

F.6.1.1.2. Giines sistemindeki gezegenleri, Giines’e yakinliklarina gore siralayarak bir
model olusturur,

Matematik kazanimlari

M.6.3.3.1. Cember cizerek merkezini, yarigcapini ve ¢apini tanir.

Dikkat Edilecek Noktalar
Akilli tahta.ya da
projeksiyonun diizgiin
calisip ¢alismadigi kontrol
edilir. Uygulama
esnasinda sinifin
kirlenmemesi i¢in temizlik
onlemleri alinir.

21. Yiizyll Becerileri

X Elestirel Dlisiinme X Girisim [1Medya Okuryazarligi

X Yaratict Diisiinme (] fletisim "1 Bilgi Okuryazarhig

X Isbirligi X Uretkenlik | Teknoloji Okuryazarligi
' Liderlik X Sosyal Beceriler 1 Esneklik
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2) Giris Béliimii

Dikkat cekme: Ogrencilere “Begendiginiz ya da ismini | Giidiileme: Bu derste tipki bir ressam gibi resimler

duydugunuz bir resim sanatcisi var mi1?” diye sorulur. yapabilecekleri séylenir.
Hedeften haberdar etme: Bu derste {inlii soyut Derse gecis: Akilli tahta veya projeksiyon araciligiyla
disavurumcu ressam Jakson Pollock ile tanisacaklari, Pollock’un resimleri §grencilere gosterilir ve eserlerle ilgili

eserlerini inceleyecekleri ve onun gibi resim yapmaya sorular sorulur.
calisacaklari belirtilir.

Bu béliim 5-7dk zaman alacak sekilde planlanmahdir.

3) Gelisme Boliimii

e Unlii Amerikali sanatginin 20. Yiizyilin en énemli sanatgilarindan birieldugu ve soyut disavurumcu tarzda
eserler iirettigi belirtilir. Kisaca soyut digavurum akimi hakkinda bilgi verilir.

e  Pollock’un resimleri incelenerek sanat¢inin resimleri nasil yapmis olabilecegine dair fikir iiretmeleri
istenir.

e Damlatma teknigi ile boya karistirma, Firga kullanimi1 gibi alisilagelmis uygulamalari bir kenara biraktigt,
yere devasa boyutlarda tuval bezleri lizerinde hareket ederek boyayr dokme, damlatma, firlatma, suretiyle
aksiyon, hareket ad1 verilen resimler yaptig: agiklanir.

e Resme baktiklarinda ne hissettikleri ve sanat¢inin resimlerini hangi hislerle, duygularla yapmis olabilecegi
sorulur.

e Eserleri neye ya da hangi sekillere benzettikleri sorulur.

e  Eserlerin uzayin, yildizlarin, gezegenlerin gorsellerine benzedigi cevabi alinmaya calisilir. Ya da 6gretmen
bu sekilde 6rnek verebilir:

e  Giines sisteminde hangi gezegenlerin oldugu sorulur ve gezegenler bilyiikliik agisindan karsilastirilir.
Gezegenlerin genel 6zellikleri hakkinda kisaca bilgi vermeleri istenir:

e Uzay ve gezegenlerle ilgili gorseller gosterilir.

e Pollock tarzinda Gtines sistemindeki gezegenleri, Giines’e yakinliklarina gore siralayarak bir resim
yapmalari istenir. Bu resmi fir¢a kullanmadan hangi yontemlerle yapabileeekleri tartisilarak fikir
tiretmeleri saglanir.

e Uretilen fikirler tahtaya yazilir.

e Uretilen fikirler dogrultusunda bir sonraki derse getirecekleri malzemeler belirlenerek uygulama
yapacaklart sdylenir.

ARA OZET: Jakson Pollock’un sanat tarz1 hatirlatilarak, alisilagelmis yontemler disinda farkli malzeme,
teknik ve yontemlerle resimler yapabilecekleri belirtilir.
Uygulama asamasi

e  Smfin kirlenmemesi i¢in boyacilarin kullandigi bir naylon 6rtii sere serilir. Naylonun iizerine tuval bezi
serilir.

e Bir aski diizenegi olusturulur. Bardak ve misina kullanilarak bir sarka¢ modeli olugturulur. Bardagin altina

kiiciik-bir delik agilir.

Bardagin delik kism1 parmakla kapatilarak bardaga istenilen renkte bir boya konulur.

Bardak serbest birakilarak tuval bezinin iizerinde ¢izimler olusturmasi saglanir.

Ayni islem farkli renkler kullanilarak devam eder.

Giines sistemindeki gezegenlerin sablonlari, Giines’e yakinliklarina goére siralanir.

Boyaya batirilan siinger yardimi ile gezegenlerin sekilleri tuval bezinin lizerine ¢ikarilir.

Kullanilan renklerin denge uyumuna dikkat edilir.

4) Sonuc¢ Boliimii
Son Ozet: Kapams:

Bu derste iinlii soyut disavurumcu Amerikali ressam Bir sonraki ders igin gerekli malzemeler belirtilir.
Jakson Pollock ile tanistik, eserlerini inceledik ve onun
gibi farkli teknikler kullanarak resim yapmaya galigtik.
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5) Olgme Degerlendirme

Ogrencilere yaptiklar1 calismalara iliskin sorular yoneltilir.
Yapmis oldugumuz etkinlik hosunuza gitti mi?
Uygulama esnasinda en ¢ok hosunuza giden ne oldu?

Siire¢ degerlendirme formu ve ¢alisma degerlendirme formu uygulanir.

6) Kaynaklar Boliimii

Gorsel sanatlar dersi 6gretim programi

Fen bilimleri dersi 6gretim programi

Matematik dersi 6gretim programi

Jakson Pollock’un eserleri (internet adresi yazilir)
Uzay ile ilgili gorseller (internet adresi yazilir)

7) Ekler Boliimii

Ek1: Siire¢ degerlendirme formu

Ek2: Calisma degerlendirme formu

Ek1. Siire¢ Degerlendirme Formu

OGRENCI DAVRANISLARI

mikemmel

Iyi

orta

Ders ile ilgilidir ve katilimcidir

Derse hazirlikli gelmistir

Onceden 6grendiklerini yeni baglamda kullanir

Derste 0grendiklerini giinliik hayata aktarir

Orijinal fikir, yenilik yapma, yeni materyal kullanma,
aletve teknikler aragtirmada gontlliidiir

Dersi ciddiye alir, yaptig1 isten memnun ve 1srarcidir

Yeni diisiince ve aktivitelerde hizli adaptasyona sahiptir

Sanat eserlerindeki ortak ve farkli 6zellikleri ifade eder

Farkl: fikir ve gorsellerin hayal giiciinii
zenginlestirdigini bilir




Ek2. Calisma Degerlendirme Formu
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Olgiitler Alinan | Toplam
Puanlar | Puan
Malzeme, arag-gerecin, tam ve teknige uygun se¢ilmesi 10
Verilen kavramlar1 ¢aligmasina yansitabilme 15
Ozgiinliik 15
Sanatin dili ve tasarim ilkelerini uygun ve yerinde kullanabilme 15
Teknige uygunluk 15
Temiz ve diizenli ¢alisabilme 10
Calismay1 zamaninda eksiksiz tamamlayabilme 10
Calismay1 olusturabilmek i¢in gosterilen caba 10

TOPLAM

100




PROJE
TABANLI
OGRENME
GUNLUK PLANI
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Tarih:
Siif Konu Siire
8. smif Sanat robotu tasarimi 3 ders saati

1) Bicimsel Boliim

Okul:

Amag

Ogretmen: Semahat
ERDOGAN

Ogrencilerin ana renk, ara renk ve zit renkleri kullanarak resim yapabileeekleri ii¢
boyutlu bir {irlin tasarimi yapmalarini saglamak.

Materyaller

STEAM ALANLARI

X Bilim

X Teknoloji

X  Miihendislik
X  Sanat

[0 Matematik

Miihendislik tasarim siireci ¢aligma yapragi

Arag- Gerecler

50x70 resim kagidi, bardak
ya da minik delikli sepet,
motor, pil yuvasi, pil, keceli
boya kalemi, anahtar, bant,
sOnil, oynar goz, renkli ya da
desenli kagitlar

Kazanimlar

Yontem ve Teknikler
Anlatim, soru-cevap,
tartisma, beyin firtinasi,
problem ¢ézme, proje tabanlt
Oogrenme

Gaorsel Sanatlar Kazimlan

G.8.1.8. Farkli teknik ve materyalleri bir arada kullanarak ii¢ boyutlu ¢alisma yapar.
G.8.1.9. Gorsel sanat ¢alismalarini olustururken sanat elemanlar ve tasarim ilkelerini
kullanir.

Fen Bilimleri Kazanimlari

E.8.7:3.1. Elektrik enerjisinin 1s1, 151k ve.hareket enerjisine-doniistiigii uygulamalara
ornekler verir.

b. Robotlarn, elektrik enerjisinin, hareket enerjisine doniisiimii temel alinarak
gelistirildigi vurgulanir.

F.8.7.3.2. Elektrik enerjisinin 1s1, 151k veya hareket enerjisine doniisiimii temel alan bir
model tasarlar.

Teknoloji ve Tasarim Kazanimlar:

TT. 8. B. 1. 1. Tasarim1 i¢in taslak ¢izimler yapar.

TT. 8. D. 1. 2. Tasarim probleminin ¢oziimiine yonelik arastirma basamaklarini
uygular.

TT. 8. D. 1. 3. Tasarim planlama siirecini uygular.

TT. 8. D. 1. 4. Ozgiin tasarim modelini veya prototipini olusturur.

TT. 8. D. 1. 5, Tasarladig1 triinii degerlendirir.

TT. 8. D. 1. 6. Tasarladig: iriinii (model veya prototip) yeniden yapilandirir.
Miihendislik Kazanimlari

TT. 8. C. 3. 4. Mihendislik tasarim siirecini kullanarak bir {irlin tasarlar.

Dikkat Edilecek Noktalar
Dersin kesintiye
ugramadan yapilabilmesi
icin gerekli dnlemler alinir.

21. Yiizyil Becerileri

[ Elestirel Diistinme X Girigim 1 Medya Okuryazarhigi

X Yaratici Diisinme [ {letisim [ Bilgi Okuryazarligi

X 1Is birligi X Uretkenlik [ Teknoloji Okuryazarligi
O Liderlik [J Sosyal Beceriler 1 Esneklik
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2) Giris Boliimii

Dikkat cekme: Endiistriyel sanat robotu videosu | Giidiileme: Bu dersin sonunda sizlerde bir miihendis
ogrencilere izlettirilir. Boyle bir robot tasarlamak | gibi robot tasarimi yapabilirsiniz.

icin hangi malzemelerin kullanilmas1 gerektigi
sorulur.

Hedeften haberdar etme: Bu dersimizde ana renk, | Derse gecis:

ara renk ve zit renkleri kullanarak resim yapabilen | Bizlerde kendi‘sanat robotumuzu tasarlayabilmek i¢in
bir sanat robotu tasarimi i¢in neler yapmamiz neler yapmamiz gerekir? Sorusu sorulur.

gerektigini 0grenecegiz.

Bu béliim 5-7dk zaman alacak sekilde planlanmahdir.

3) Gelisme Boliimii

1. Asama: Problemin Belirlenmesi
Ana renk, ara renk ve zit renkleri kullanarak resim yapabilen bir robot yapmanin miimkiin olup
olmayacagi sorulur.

2. Asama: Problemin Arastirilmasi
4’er ya da 6’arli gruplar-olusturulur. Bu asamada 6grenciler beraber ¢aligir, arastirma yapar ve
incelemelerde bulunur. Kavramlarn bilgisi arastirilir.
Ogrenciler problem durumuna yonelik arastirma yapmaya baslarlar. Hareket eden bir robot
yapmak i¢in neye ihtiya¢ oldugu sorulur.
Giinlik yagamlarinda hareket eden nesnelerin neler oldugu-sorularak nesnelerin hareket etmesini
saglayan nesnenin motor oldugu sonucuna ulagmalari saglanir.
Motoru ¢alistirmak i¢in bir gii¢ kaynagina ihtiyac oldugu belirtilir. Bunu hangi yontemlerle
saglayabilecegimiz iizerine sorular serulur.
Elektrik ve piller yardimiyla gii¢ kaynagi ihtiyacimizin giderilebilecegi belirtilir.

3. Asama: Tasarima Karar Verme Asamasi
Bu agamada nasil bir prototip tasarimi yapilacagina karar verilir.
Beyin firtinasi yoluyla prototip tasarimu i¢in farkl fikirler toplanir.
Ogrencilerde prototipin olusturulmasi igin maliyet, hangi malzeme kullanilacag, dayaniklilik,
verim gibi kriterleri g6z 6nlinde bulundurmalar istenir.
Tasarima karar verme asamasinda miihendislik dizayn siireglerini kullanmalar1 belirtilir.
Y apacaklari prototipin bir taslagini ¢izmeleri istenir.

4. Asama: FiKkirlerin Analiz Edilmesi
Beyin firtinas1 sonucunda toplanan fikirlerden hangi prototipin yapilacagina hangi malzemelerin
kullanilacagina karar verilir.
Tek adet prototip yapilacag: gibi ayr1 ayri prototipler de yapilip denenebilir. Ornegin robotun
govdesini olusturmak icin cam bardak, kagit bardak, plastik sepet gibi farkli malzeme onerileri
sunulabilir.
Bu.dogrultuda her grup kendi sectigi malzemeler dogrultusunda prototipine karar verir.

5/ Asama: Yapim Asamasi
Bu asamada belirlenen: fikir STEAM alanlar bilgisi géz oniine almarak uygulanmaya baslanir.
Bu agamada.0grenciler hangi malzemeyi kullanarak sanat robotu yapacaklarsa ¢alismaya
baslarlar.
Ogretmen rehber olarak siireci takip eder. Smif iginde uygulamanin yapilabilmesi igin gerekli
giivenlik 6nlemlerini alir.

6. Asama: Test Etme ve Yeniden Dizayn
Bu asamada yapilan prototip tasarimi test edilir. Test sonuglarina gore tekrar dizayn edilerek
modele son hali verilir. Ornegin kalemleri robota sabitlemek icin bant kullanilabilir fakat robot
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hareket ettiginde kalemleri sabit tutmada bant yetersiz gelebilir. Bunu yerine daha saglam bir
malzeme kullanmalar gerektigi belirtilerek nasil bir malzeme kullanmalar1 gerektigi sorulur.
Ortaya cikan olumsuz durumlar uya da yapilmasi gereken diizeltmelerin nasil yapilabilecegi
beyin firtinasi yoluyla tartigilir.
Tasarimlarin1 daha estetik ve ¢ekici olmasi i¢in neler yapilabilecegi sorulur.

7. Asama: lletisim ve Sunma
Bu asamada 6grenciler yaptiklari tasarimi tiim sinifa sunarlar.
Sunum i¢in web 2.0 araglarin1 kullanirlar. Sunumlarinda iiriin.tasarimi ve yapuni asamasinda
cekilen fotograflar kullanabilirler.
Sunumlar ile birlikte 6grenciler fikir aligverisinde bulunurlar. Yapilan tirlintin' gii¢liive zayif
yonlerini belirtirler. Bunu sonucunda en uygun sanat robotu tasarimi segilir ya da yapilir.

4) Sonuc¢ Boliimii

Son Ozet: Kapans:

Ogrencilerin iiriin tasarim1 yaparken miihendislik | Giinliik yasamda karsilastiklar1 problemleri kendi
dizayn siireglerini kullanmasi daha 6zgiin've diriinlerini  tasarlayarak ¢0ziim tretebilecekleri
verimli Uriinler tasarlamalarmisaglayacagi belirtilir. Bu tiriin tasarimi tizerinden farkl: diriinler
belirtilir. Tasarlayacaklar1 fakh tasarimdaki de tasarlayabilecekleri belirtilir.

robotlarla soyut sanata yonelik resimler
yapilabilecegi belirtilir.

5) Olgme Degerlendirme

Her 6grenciye 6z degerlendirme formu uygulanir.
Her gruba iiriin degerlendirme formu uygulanir.

6) Kaynaklar Boliimii

o  “Venedik Bienali’ Sergilenen Endiistriyel Sanat Robotu“‘videosu
https://www.youtube.com/watch?v=bPkcBsdtMWM

e “Endiistriyel robotla yapilan sanat sergileniyor” internet haberi
https://www.stendustri.com.tr/haberortak/endustriyel-robotla-yapilan-sanat-sergileniyor-
h100705.html



https://www.youtube.com/watch?v=bPkcBsdtMWM
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7) Ekler Boliimii

EK1. OZ DEGERLENDIRME FORMU

1. Tasarim siirecinde ne gibi bilgiler 6grendiniz?

2. Miihendislik tasarim siirecini uygularken zorlandiginiz asamalar oldu mu? Olduysa hangi
asamada oldugunu nedeniyle birlikte agiklayiniz.

3. Siire¢ boyunca keyif aldigimiz unsurlar nelerdir?

4. Prototipinizi istediginiz sekilde olusturabildiniz mi?

5. Sanat robotunu tekraryapma firsat1 verilseydi tasariminizda ne gibi degisiklikler yapardiniz?
Nedenleri ile birlikte a¢iklaymiz.

EK2. URUN DEGERLENDIRME FORMU

Grubun adi:
OLCUTLER 1 |2 |3
1 Problemi dogru tespit etme
2 Uriin tasarimi yaparken miithendislik dizayn siirecini kullanma

Uriiniin islevselligi

Problemin ¢oziimiinii dogru tespit etme

Zamani etkili kullanma

3
4
5 Verilen malzemeleri etkili kullanma
6
7

Verileri tablo ya da grafik ile gosterme

8 Uriiniin sunumu

9 Calismay1 olusturabilmek icin gosterilen ¢caba

TOPLAM PUAN
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Tarih:
GORSEL Simif Konu Siire
SANATLAR
GUNLUK PLAN 6. smif Kinetik sanat, Heykel | 2 Ders saati
1) Bicimsel Boliim
Okul: Kazanimlar

Ogretmen: Semahat Erdogan

STEAM ALANLARI
X Fen Bilimleri

X Teknoloji

X Miihendislik
X Sanat

X Matematik

Gorsel sanatlar kazanimlar

G.6.1.2. Gorsel sanat ¢aligmasini olustururken farkli materyalleri ve teknikleri
kullanr.

G.6.1.4. Secilen tema ve konu dogrultusunda fikirlerini- gorsel sanat calismasina
yansitir.

Fen bilimleri kazanimlari
E:6.7.1.1. Tasarladig: elektrik devresini kullanarak maddeleri, elektrigi iletme
durumlarina gore'siniflandirir.

F.6.7.1.2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik 6zelliklerinin giinlitk
yasamda hangi amaglar i¢in kullanildigini 6rneklerle agiklar.

Matematik Kazamimlari

M.6:1.1.2. Islem 6nceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort islem yapar.
Bilim Uygulamalar1 Kazanimlari

SBU.8.2. Ug boyutlu model tasarlayarak yapar.

Miihendislik Kazanimlari

SBU.10.1. iirtin olusturmada ‘miihendislik kazanim ve girisimcilik siirecini’ uygular.

Amag

Arac- Gerecler

1 adet pil, bakir tel, miknatis,
pense

Ogrencilerin sanat akimlarindan Kinetik sanat1 tanimalari ve bu‘akima uygun hareket
eden heykelcikler tasarlamalaridir.

Materyaller

Yontem ve Teknikler
Anlatim, soru-cevap,
tartigma, problem ¢ézme,
prebleme dayali 6grenme

The Abstract and Kinetic Sculpture; Stingray by Apical Reform videosu.
Uli Aschenborn, Heykel-Morph'u gorseli

Dikkat Edilecek Noktalar
Bakir teli kesme noktasinda
ogrencilerin dikkatli olmasi
sOylenir. Gerekirse kesim
konusunda 6gretmen
yardimeci olur.

21. Yiizyil Becerileri

X Elestirel Diigiinme X Girisim 1 Medya Okuryazarlig
X Yaratic1 Disinme X I}etisim 7 Bilgi Okuryazarligi
X Is birligi X Uretkenlik 0 Teknoloji Okuryazarlig:
X Liderlik X Sosyal Beceriler .
[J Esneklik



https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Uli_Aschenborn&action=edit&redlink=1
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2) Giris Béliimii

Dikkat cekme: The Abstract and Kinetic Sculpture; Giidiileme: Okulumuz STEAM proje okulu segildi. Her sinif
Stingray by Apical Reform videosu 6grencilere bu proje kapsaminda sergilenmek iizere ¢aligmalar yapacak.
gosterilir. Gorseller hakkinda ne diisiindiikleri, Sizlerin de bu konu kapsaminda hareket eden en giizel
heykellerin nasil hareket ettikleri sorulur. heykelleri  tasarlayacaginiza, 6.smniflar olarak  fark

yaratacaginiza inantyorum.

Hedeften haberdar etme: Bu dersimizde kinetik sanat | Derse gegis:

akimini 6grenecegiz ve hareketli heykeller Uli Aschenborn; Heykel-Morph'u.gorseli 6grencilere
tasarlayacagiz. gosterilir. Heykel'Morph'u golgesine gevirerek Erkek Yasam
Déngiisti gdsterilmektedir.

Bu béliim 5-7dk zaman alacak sekilde planlanmalhdir.

3) Gelisme Boliimii

Problem Durumu: Okulumuz STEAM proje okulu olarak se¢ilmistir. Okuldaki her siniftan “elektirik, devre, iletkenler,
hareket ve sanat” kapsaminda iiriin tasarlamalari istenmektedir. Bizde gorsel sanatlar dersimiz de bu konu kapsaminda
hareket eden heykeller yapacagiz:

Sorular: Kinetik sanatla ilgili-heykeller gosterilir. Biraz 6nce izlediginiz videoyu, gorselleri ve sorulara verdiginiz
yanitlar1 diisiinecek olursak buna benzer heykelleri nasil yaparz? Heykelleri nasil hareket ettiririz? Nasil .¢6ziim
tiretebiliriz? Hangi bilgileri bilmemiz gerekiyor?

Kinetik sanatla ilgili kavram bilgisi verilir.

Kinetik sanat, izleyici tarafindan algilanabilen hareketi igeren veya etkisi i¢in harekete bagli olan bir sanat tiiriidiir.
Izleyicinin sanat eserine bakis agisini genisleten ve ¢ok boyutlu hareketi-iceren kanvas tablolar, kinetik sanatin en eski
ornekleridir. Daha yerinde bir ifadeyle, kinetik sanat;.giiniimiizde en sik ii¢ boyutlu heykellere ve dogal olarak hareket
eden veya makineyle ¢alistirilan .cep telefonlar: gibi figiirlere atifta bulunan bir terimdir. Hareketli pargalara genellikle
riizgar, motor veya gézlemci tarafindan gii¢ verilir. Kinetik sanat, gok ¢esitli birbiriyle ortiisen teknikleri ve stilleri kapsar.
iletken ve yahtkan maddelerle ilgili bilgi verilir.

1-) iletken Maddeler: Atomlarimn igerisinde elektrigi iletme islevine sahip elektron bulunan maddelere, iletken madde
denir. Elektron sayilart maddeden maddeye farklilik gosterdigi igin elektrigi iletme hiz1 ve.siireleri birbirlerinden
farklidur.

1- Bakur: Bakir, dogada en ¢ok bulunan metallerin basinda gelir. Basta elektrik santralleri olmak {izere birgok
endiistriyel yapida kullanilabilir. Ozellikle iklim sartlarina kars: direnci oldukca yiiksektir. Dokiim kalitesi yetersiz
oldugu i¢in belli bir siireden sonra yapist bozulmaya baslar. Bu nedenle periyodik araliklarla yenilenmesi gerekir.

2- Altin: Elektrigi en iyi ve hizli ileten metallerin basinda gelir. Esnek bir yapiya sahip oldugu i¢in sekil verilmesi en
kolay elementlerden biridir. Onceleri elektrik direklerinde ve santrallerinde kullanilmistir. Az bulunmasi ve degerli
olmas1 nedeniyle daha sonralar1 taki ve miicevherat sektoriinde tercih edilmeye baslanmistir.

3- Aliiminyum: Dogadaki en yumusak ve en dayanikli metallerden bir digeri, aliminyumdur. Yogun olarak
kullanildiginda elektrigi altindan daha iyi iletir. Bakirdan ¢ok daha hafif olmasi nedeniyle kullanimi ve taginmasi daha
pratiktir. Korozyon direnci ve mukavemet giicii yiiksek oldugu icin farkli endiistriyel alanlarinda kullanilir.

4- Cinko: Dogada gri ve agik mavi renkte bulunur. Yiiksek bir iletkenlige sahip oldugu i¢in pillerin yapiminda ve pilli
cihazlarda kullanilir. Uzun 6miirlii bir metal.olan ¢inko insaat ve ¢atr basta olmak iizere farkli birgok alanda tercih
edilen bir maddedir.

5- Giimiis: Elektrigi iletme ve 15181 yansitma kapasitesi cok yiiksektir. Cesitli islemlerden gecirildikten sonra kullanima
hazir hale.getirilir. Altindan ¢ok daha hizli bir sekilde oksitlenebilir. En 6nemli 6zelliklerinden bir digeri asitlenmeye
kars1 direncinin ¢ok yiiksek olmasidir.

Kati iletken Maddeler

* Demir vida * Aliminyum folyo * Altin bilezik * Islak tahta * Toprak
* Bakur tel * Metal kasik * Kursun kalem ucu * Madeni para

Not: Tiim metaller elektrigi iletirler.
Kalem ucu olarak bilinen madde kémiirden elde edilir. iletkendir.



https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Uli_Aschenborn&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Kanvas_tablo&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Heykel
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Siv1 iletken Maddeler

* Tuzlu su * Limonlu Su * Sirkeli su * Sirke * Tursu suyu
* Musluk suyu * {eme suyu

Gaz iletken Maddeler

Floresan lambalarda kullanilan Argon gazi

2-) Yalitkan Maddeler: Yalitkan maddeler igerisinde yer alan elektronlar elektrigi iletmek yerine.tutar. Bu nedenle basta
ev ve mutfak geregleri olmak iizere bir¢ok tiriinde kullanilir. Elektrik akumint gegirmedigi i¢in giivenli kullanimlar igin
ideal standartlara sahip maddelerdir.

1- Porselen: Beyaz ve parlak bir yapiya sahiptir. Hem elektrigi hem de 1s1y1 iletmez. Genellikle tabak imalatinda
kullanilir. Sert bir yapiya sahip olmasina ragmen dayanikli degildir. Buna karsi ani 1s1 degisimlerine karst mukavemet
giicii yiiksektir.

2- Seramik: Seramik, elektrigi yalitir ve su gegirmez. Porselene gore ¢ok daha dayaniklidir. Cevreyle uyumlu olan
dogal yapisi, insan sagligina zararl degildir.

3- Plastik: Polimer adiyla da bilinen plastik elektrik ve 1s1y1 yalitir. Dogada en sik bulunan maddelerden biri oldugu
icin kullanim alan1 oldukg¢a genistir. Ayn1 zamanda ucuz ve kolay islenen bir maddedir. Organik ve inorganik olmak
tizere iki ayr1 grupta yer alan plastik ¢esitleri meveuttur. Yapi, isleme ve fiziksel esaslarina gére kullanim-alanlari
cesitlilik gosterir.

4- Kauguk: En ¢ok tercih edilen've kullanilan yalitkan maddelerin basinda kauguk gelir. Elektrigi yalitma disinda alev
geciktirme 6zelligi de bulunur. Diger metallere kolayca yapistigi igin diger yalitkan maddelerle bir arada kullanilabilir.

Kat1 Yalitkan Maddeler

* Pamuk * Seramik * Tahta * Elyaf * Strafor

* Cam * Cam yunii * Plastik * Tag ylnii * Kagit
Sivi Yalitkan Maddeler

* Sekerli su *Kolonya * Saf su * Zeytinyagi * Alkollii su
Gaz Yalitkan Maddeler

* Hava (Igindeki toz, kdmiir, nem gibi maddeler iletkenligini artirir)
* Nitrojen, carbon-dioksit, vakum, freon ve stlfiir-hexaaflorid

fletken ve yalitkan maddelerle ilgili bilgi verildikten sonra “iletken ve yalitkan maddelerin giinliik hayatimizdaki
kullamim alanlari nelerdir?” sorusu 6grencilere sorulur.

Yalitkan maddeler nerelerde kullanilir

e Elektronik cihazlarda kullanilir.
e Elektrik kurulu sistemlerinde kullanilir.
o  Elektrikle ¢alisan her cihazda kullanilir.

Yalitkan maddeler nerelerde kullanilir

e = Kablolarda elektrigin tasinmasinda kullanilir,
e Elektronik cihazlarda elektrik sisteminin korunmasi i¢in kullanilir.
e Evlerde, is yerlerinde ve okullarda elektrik yalitiminda kullanilir.

Eylem Planmi: Ogrenciler 3-5 kisilik gruplara ayrilir. Thtiyaci olan bilgilere nasil ulasacaklar1 tartisilir. Ogrencilerden bir
plan yapmalari beklenir.

Arastirma: Ogretmen tarafindan eylem planlari incelenir. Fen bilgisi gretmeninden yardim almabilir. internet iizerinde
aragtirmalar yapilabilir. Hareket eden bir heykel yapmak i¢in kullanilabilecek malzemeler her grup tarafindan listelenir.
Kinetik sanat ve sanatgilarla ilgili bilgiler toplanir. fletken maddelerle ilgili bilgiler toplanir. Hareket icin nasil enerji
kullanacaklari ile ilgili bilgiler arastirilir.



https://diyot.net/floresan-lamba/
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Probleme Yonelik Degerlendirme: Bu asamada grup iiyeleri edindikleri bilgileri birbiri ile paylagirlar.
Degerlendirmeler yaparlar. Problemin ¢oziimil ile ilgili 6grendikleri bilgileri paylasirlar. Kinetik sanatin ne oldugunu,
onemli sanat¢ilarini, hareket eden heykel i¢in neye ihtiyaglari oldugu bilgisini edinirler ve birbirleriyle paylasirlar.

Uriin/Céziim Ya Da Performans: Problemin ¢oziimii i¢in ortaya koyduklar1 iiriinlerin ya da ¢oziimlerin olumlu ve
olumsuz yonlerini tartigirlar. Sonug¢ olarak ortaya bir {iriin ¢ikarirlar ya da ¢oziim Tiretirler. Hangi malzemeleri
kullanacaklarina karar verirler ve hareket eden heykellerini yaparlar. Siif olarak ayni‘malzemeleri kullanacaklari gibi
ulastiklar1 ¢6ztime gore farkli malzemelerde kullanabilirler. Ayni malzeme' kullanmalari durumunda farkli heykel
tasarimlar1 yapmalart istenir.

Ornek ¢oziim: 1 adet pil, bakir tel, miknatis, pense gibi malzemeler kullanilarak basit heykel tasarimlari yapilabilir.
Bakir tele istedikleri heykel formu verilir. Tel heykelin alt uglarini pense kullanilarak biikiiliir. Neodyum miknatis pilin
diiz tabanina yerlestirilerek miknatis ve pil diiz bir ylizeyde dik konumda tutulur, Heykelin ug kismipilin art1 (+) kisminin
istiine oturtularak heykeli dikkatlice dengelenir. Biikiilmiis tel u¢larnin miknatisla temas ettiginde -heykel donmeye
baslayacaktir. Kablonun uglari miknatisa hafifce dokunmalidir. Sikica oturmasi durumunda, heykel sikigir ve doniis
yapamaz. Telin sadece uglar1 temas etmelidir.

Bu heykelin kullandig1 akim tiirii DC veya dogru akimdir. Bu, elektrik akisinin.sadece bir yone gittigi anlamina gelir.
Elektrik, pilin pozitif ucundan eksi ucuna.dogru akar. Devreyi tamamlamak igin bakir bir tel kullandik. Bakir, elektrik
ileten bir metaldir. Boylece elektrik; pilin artiucundan eksi ucuna, pilin iginden, telin igine, telin yukarisina ve pilin artt
ucuna geri akti. Buna tam devre denir. Elektrik tek yonlii akar (dogru akim).

Peki heykel neden dondii? Miknatisin devreye girdigiyer burasidir. Miknatisin manyetik alan1 da pozitif bir uca ve negatif
bir uca sahiptir. Manyetik alan pile dogru bastiriyor. Akimin elektrik akimi miknatisa dogru bastirtyor. Bu karsit kuvvetler
tel tizerinde disa dogru bir harekete neden olur, miknatis etrafinda donmesine neden olur. Tel, manyetizma kuvveti ve
elektrik akisi nedeniyle bir yonden doner.

Son Degerlendirme ve Geribildirim: Ogrenciler bu asama heykellerini simif arkadaslarina sunarlar. Heykellerini
tasarlarken nelere dikkat ettiklerini, problemin ¢6ztimii i¢in neler yaptiklari gibi hususlar belirtirler. Yaptiklar1 heykel
formunu neden tercih ettiklerini agiklarlar. Her grup diger grubun yaptigi heykeli iiriin degerlendirme formuna gore
degerlendirir.

4) Sonuc¢ Boliimii

Son Ozet: Hareket eden kinetik heykelimizi yapabilmek | Kapams: Kinetik heykellerinizi olustarurken farkl

icin neler yapildig1 gézden gegirilir: Kinetik sanatin, materyalleriwe teknikleri kullandiniz. Birbirinden farkli
izleyicinin sanat eserine bakis agisini genisleten ve ¢ok | heykel tasarimlart olusturdunuz. Bu yontemleri gelistirerek
boyutlu hareketi igeren bir yapiya sahip oldugu farkli sanatsal ¢aligsmalar yapabilirsiniz.

hatirlatilir.

5) Ol¢me Degerlendirme

Her 6grenciye 6z'degerlendirme formu uygulanir.
Her gruba iiriin degerlendirme formu uygulanir.

6) Kaynaklar Boliimii

7) Ekler Béliimii
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Tarih:
G()RSEL Simif Konu Siire
SANATLAR
G["jNL["jK PLAN 5. Smf Efsanevi Hayvanlar 4 ders saati
1) Bicimsel Boliim
Okul: Kazanimlar

Ogretmen: Semahat
ERDOGAN

STEAM ALANLARI
X  Fen Bilimleri

X  Teknoloji
Miihendislik

X Sanat

X Matematik

Gorsel Sanatlar Kazanmimlan

G.5.1.7. Gorsel sanat calismalarini olustururken sanat elemanlari ve tasarim ilkelerini

kullanur.

G.5.2.1. Farkli kiiltiirlerin sanati1 ve sanatgilar1 arasindaki benzerlik ve farkliliklar:
agiklar.

G.5.2.3. Miizeler ile gorsel sanatlari iliskilendirir.

G.5:3.2: Secilen sanat eserinin gorsel 6zelliklerini analiz eder.

G.5.3.4. Bir sanat eserini yapildig1 donem ve sartlara gore analiz eder.

(.5.3.5. Kendi gérsel sanat caligmasini degerlendirir.

Fen Bilimleri kazanimlari

F.5.6.1.1. Biyogesitliligin dogal yasam i¢in dnemini sorgular.

Ulkemizde ve Diinya,da nesli tiikenen veya tiikenme tehlikesi ile karst karsiya olan
bitki.ve hayvanlara ornekler verir.

F.5.6.1.2: Biyocesitliligi tehdit eden faktorleri, arastirma verilerine dayali olarak
tartigir.

Matematik kazanimlari

M.5.1.1.3. Kural1 verilen say1 ve sekil oriintiilerinin istenen adimlarini olusturur.
Bilim Uygulamalar1 Kazanimlari

SBU.7.8. Disiplinlerarasi iligkileri kullanir.

SBU.8.2. Ucboyutlu model tasarlayarak yapar.

Arac- Gerecler

Resim kagidi, suluboya veya
guaj boya, kege kalem, firca,
su kab1, kagit havlu, karton
ya da kil

Amac

Yontem ve Teknikler
Anlatim, soru-cevap,
tastisma, beyin firtinasi,
problem ¢6zme

Tiirk ve farkli kiiltiirlere ait efsanevi hayvanlarla ilgili-eserler 6grencilere tanitilir.
Nesli tiikenmis ve tiikenmekte olan hayvanlar hakkinda bilgi verilir. Gosterilen
eserlerdeki hayvanlarla nesli tiikkenen hayvanlar arasinda benzerlik olup olmadig:
sorulur. Nesli tiikkenmis ve titkenmekte olan hayvanlarin gorselleri kullanilarak kendi
efsanevi hayvanlarini olusturmalar istenir.

Materyaller

Tiirk ve farkl kiiltiirlere ait efsanevi hayvanlarla ilgili eserlerin fotograflar veya
tipkibasimlari

Dikkat Edilecek Noktalar
Miize gezisi yapilacaksa
onceden veli ve okuldan izin
almir. Ogrenciler
resimlerinde uygulayacaklar1
teknikle ilgili boyalar1
kullanirken kiyafetlerini ve
masalar1 kirletmemeleri
konusunda uyartlir.

21. Yiizyil Becerileri

X Elestirel Diisiinme [] Girigim []Medya Okuryazarlig

X Yaratict Diisinme I {letisim X Bilgi Okuryazarlig1

X 1s birligi X Uretkenlik X Teknoloji Okuryazarligi
_ILiderlik X Sosyal Beceriler "] Esneklik
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2) Giris Boliimii

Dikkat

cekme: Hayvanlart sever misiniz? | Giidiilleme: Cizgi film sever misiniz? Izlediginiz ¢izgi

Evinizde herhangi bir hayvan besliyor musunuz? | filmlerde gergek tistii karakterler var mi? Sizlerde boyle
Beslediginiz bu ev hayvaninin dzellikleri nelerdir? | karakterler tasarlamak ister misiniz?

Sorusu sorularak derste konuya dikkat cekilir

Hedeften haberdar etme: Derse gecis:
Bu dersimizde farkli kiiltiirlere ait efsanevi Projeksiyon aracilig1 ile 6gretmen-tarafindan hazirlanan
hayvanlar konusunu igleyecegiz ve bizlerde kendi | efsanevi hayvanlarin gorselleri 0grenecilere gosterilir.

efsanevi hayvanimizi tasarlayacagiz

Bu bdliim 5-7dk zaman alacak sekilde planlanmahdir.

3) Gelisme Boliimii

Engage (dikkat cekme):

7
£ %4

7
L X4

7
L X4

Cizgi film karakterlerinde; gergek tistii-hayvanlar var mi1? Bunlarin 6zellikleri nelerdir? Bu karakterler hangi
hayvanlarin 6zelliklerini.bir araya toplamistir?

Siz bir hayvana sahip olsaydiniz onda hangi 6zelliklerin bir arada olmasin isterdiniz? Neden?

Motivasyon sorular1 ile'derse giris yapilir. Onceden hazirlanmis farkl hayvan tiirlerinin fotograflari incelenerek
bu hayvanlarin 6zellikleri ve yasam ortamlar1 hakkinda kenusulur..Efsanevi hayvanlar konusuna baslangic i¢in
mimari yapilarda, miizelerde vb. yerlerde olagan iistii 6zelliklere sahip hayvanlari konu edinen eserlere
rastladiniz m1? sorusu sorulabilir.

Explore (Kesfetme, arastirma):

.
°n

o
0‘0

Ders oncesinde 6grencilerden Tiirk ve farkl: kiiltiirlere ait mitoloji veya efsanelerde gegen mitolojik hayvanlarla
ilgili aragtirma yapmalasi istenir ve bunlarin 6zelliklerinin derste tartisilmasi saglanir.

Tarihi yap1 ve miizelerde bulunan, mitolojik hayvanlari konu edinen eserleri yerinde gormek i¢in incelenme
gezisi diizenlenir. Bu gezi icin gerekli olan izinlerin alinmasi ve 6n hazirliklarin ‘yapilmasi gerektigi
unutulmamalidir.

Gezi imkanimnin bulunmamasi durumunda &rnek fotograflardan veya internetten faydalanilir. Eger miize ziyareti
gerceklestirilecekse gozlem formlari hazirlanip miizede bulunan mitelojik (efsanevi) hayvanlarla ilgili eserlerin
incelenmesi saglanir. Bu imkéan elde edilemezse projeksiyon ve fotograflardan faydalanilir.

Explain (A¢iklama):

7
0‘0

Ogretmen tarafindan hazirlanan mitolojik hayvanlarin gérselleri dgrencilere gosterilir. Sanat (eser/iiriin)
elestirisi yontemine (betimleme, ¢oziimleme, yorumlama, yargi) gore yapilan incelemelerde farkl kiiltiirlerde
bu hayvan figiirlerinin nasil ele alindig1, yapilis amaglari, hangi sembolik anlamlari tasidiklar {izerinde durulur.
Bu bilgiler 1s131nda kiiltiiriin ve inaniglarin sanat eserlerini nasil etkiledigi 6grenilir. Ogrencilere izledikleri gizgi
film veya bilim kurgu filmlerinde de inceledikleri eserlere benzeyen fantastik efsanevi hayvanlarin film
kahramant olarak ele alinip alinmadig: sorulur. Bunlarin hangi 6zelliklere sahip oldugu, neyi sembolize ettikleri
tizerinde konusulur.

Mitoloji: Cok eskilerde yasamis insan topluluklarimin heniiz sirrint ¢6zemedikleri diinyayi, dogay1 ve tabiat olaylarini
kisilestirerek yorumladiklar: s6zlii veya yazili dykiilerdir.

Efsane: Gegmisten gliniimiize Kadar sOylenegelen, »olaganiistii varliklari, olaylar1 konu edinen hayali hikaye.
Grifon: Farkli hayvanlarin belirgin 6zelliklerinin bir arada gésterilerek olaganiistii 6zelliklere sahip efsanevi bir hayvan.
Aslan govdeli, kartal kanath ve kafali mitolojik bir yaratiktir.
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Gorsel 1: Grifon- -geyik, ahsap - Gorsel 2: Cift basl Kartal, Karatay Medresesi Miizesi, Konya
(IL. Pazirik Kurgany, M, O 5 4 yy)

Tek veya ¢ift bagh kartal: Selquklulard‘a cam1, kale, saray, han gibi yapilarda ¢ok zaman en goze batan yerde bulunan
tek veya ¢ift bash kartal, nazarlik; tilsim koruyucu, unsur, kudret, kuvvet sembolii olarak kullanilmistir. Yapilarin ici
boylelikle kotiiliikklerden, fena ruhlardan, koti dusunce'lerden korunmak istenmis olabilir. Kalelerde kartallar hem sehri
miidafaa eden koruyucu ruh, hem de sehre diisman, kotiiliik girmesini 6nleyecek bir nazarlik olarak ele almmustir.
Saraylarda yine koruyucu unsur‘ve asalet semboliidiir (Beysehlr Kubad Abad Saray ¢inilerinde, Ince Minareli Medrese
Miizesi’nde, Diyarbakir Dis Kale’de, Divrigi Ulu Caml de 6rneklerine rastlanir) (Oney, 1992).

Arslan: Arslan ¢esitli devir ve kiiltirlerde dalma kuvvet ve kudret.sembolii olarak goriilmustiir. Bu nedenle saraylari,
tahti, sehri, kaleyi, yapiy1 kotii- liikten dismandan koruyan bir unsur gibi kullanilmistir. Arslan figiiriiniin bazen kuyruk
uclart ejder bastyla son bulur ve ucu kivrik, 6n bacaklar1 gergeveleyerek “yiikselen kanatlar1 da olabilir. Kanatlar
olaganiistii kuvvetine inanilan arslan’a sanki daha da tstiin bir deger kazandirmaktadir. Asur takvimine gore giinesin
(arslan) Taurus (boga) burcuna girmesi ile bahar bayrami, yani tarim yili baglamis olur. Bu astrolojik olay iki hayvanin
miicadelesi seklinde verilmis olmaktadir. Ejder kuyruklu arslanlar da ayni hayvan iizerinde iki zit prensibi
birlestirmektedir. Arslan aydimlik, giines; ejder ay, yer alt1, karanlik sembolii olmaktadir (Oney, 1992).

Géorsel 3: Levha, Altin, Iskit Sanatt Gorsel 4: Chimera of Arezzo, Etriisk Sanat1

Sfenks: Bir arslanin viicudu ve kartalin kanatlar1 ve yilan kuyrugu tstiinde kadin gogsii ve kadin bagi ile tariflenir.
Sfenksler baslarinda ti¢ dilimli taglar1 ve ejder baslariyla son bulan kuyruklariyla canlandirilmistir. Sfenkslerin de arslan
veya kanatl arslan gibi koruyucu tilsimli hayvan olarak kullanildig: diisiiniilmektedir.
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Siren: Kus gévdeli, insan basli hayali yaratik olarak ele alinan siren figiirii bekei, koruyucu, tilsimli bu yaratik hayat
agaci motifi ile birlikte de goriilmektedir.

-

N

»
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* % »
» -
»

Gorsel 5: Karatay Medresesi Miizesi’nden siren figiirlii ¢ini, Konya.
Ejder: Uzak dogunun tipik hayvani olan ejder, farkls bir stil ve semboller diinyast ile ilgili olarak Seluklu sanatina da
girmistir. Takvim hayvan veya gezegen sembolii olarak kullamlan ejderlerin gévdesindeki diiglimler giines ve ay
tutulmalarinda gezegenlerin belirli durumlarinsembolize eden .astronomik isaretlerdir. Uzak dogu sanatinda ejderler
bulutlari, ortalarindaki top ise (Anadolu orneklerinde top, boga ve _inSan_ba§I).'ay1 sembolize eder. Aya yaklasan bulutlar
ay1 yuttuklart zaman yeryliziine .bereketli yagmurlar diiser. Bun:uﬁ aksine karanlik, diisman, kotiilik sembolii de

olabilirler. -
Ejderlerin genellikle ¢ift teskil e éi; bir¢ok orneklerde arslan ve sfenks leﬂéaﬁlarmda veya cift bagh kartallarin kanat
uglarinda yer almalari, bazen de i san:bef.sl,_boga basi veya hayat agaci ile birlikte islenmeleri dikkati ¢eken 6zelliklerdir.
Tiirklerde erken donemlerde bl_arékét-, refah, giic vekuvvet simgesi olarak kabul edilmig gjder, On Asya kiiltiirleriyle
iliskiye gecildiginde bu anlamlary .z’a.y’lﬂ.aqf.ns‘ e.daha ¢ok alt edilen kotiiliigiin simgesi o (Karamagarali, 1992).

- H
.« b

Gorsel 6: Cizre Ulucamii kap1 tokmagi Gorsel 7: Japon sanatinda ejder
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Pegasus-kanath at: Ozellikle Yunan mitolojisinde sanatgilarin hayal giiciinii simgeler, ozanlarca ilham perisi olarak

kabul edilir.
Tek boynuzlu at (Unicorn): Tek boynuza sahip masum ve saf efsanevi hayvana verilen isimdir. Boynuzunun tibbi olarak

iyilestirici 6zelligi bulunduguna inanilir.

NG

Gorsel 8: Laay and The Unicorn 15. .,

Anka Kusu: Anka, simurg, ziim iidilanka, umay, hiima olarak da adlandirilan Q‘t/kus efsaneye gore K\ fdagi’nin tepesinde
yasamaktadir. Bilgisi ve becerisi §IOI§- E.)lzin bu kus goz kamastirict tiiylere sahiptir ve bu tiiyler iyilestirici 6zelliklere
sahiptir. Ugarken sel sesine V"ey'_a' g6k giirliltiisiing benzer seslet ¢ikaran anka kusunun biiyiik oldugu ve ugarken
kanatlarin1 agtig1 zaman giinesi ﬂen'_ge'.lle'_di'gi:siiy ir. L \ /

,Giirsgl 10: Eskimo sanatgis1 Kenojuak Ashevak’in bir eseri

Elaborate (Derinlestirme):
% Bu agamada 6grencilerden daha 6nceki derste aragtirmalari istenen sorularin cevabi sorulur.

¢ Biyogesitlilik nedir?
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% Ulkemizde ve Diinya’da nesli tilkenen veya tiikkenme tehlikesi ile karsi karstya olan hayvanlar nelerdir? Bu
hayvanlarin ne zaman neslinin tiikendigi, neden tiikendigi gibi sorular sorulur? Nesli tiikenme tehlikesi olan
hayvanlar1 korumak i¢in ne yapilmasi gerektigi sorulur?

« Biyogesitliligi tehdit eden faktorler nelerdir?

BiYOCESITLILIiK
Bir bolgede yasayan canli tiirlerinin say1 ve ¢esitge zenginligine biyocesitlilik (biyoelojik ¢esitlilik) denir.
Biyogesitliligin Onemi Nedir?
+ Biyogesitlilik ekosistemin igleyisini kolaylastirir.

Biyogesitlilik dogal zenginliktir.
Biyogesitliligin fazla olmasi1 tarim ve sanayi alaninda katk: saglar.
Biyogesitlilik doga turizmini katki saglar.
Biyolojik cesitlilik ile ekosistemler dengede kalir.
Biyogesitlilik sagligimizi destekler.
Ulkemiz biyogesitlilik yoniinden zengindir.
Biyocesitliligi Tehdit Eden Faktorler
Asir1 niifus artist
Cevre kirliligi
Cay1r, mera ve otlak alanlarin asir1 otlatilmast.
Erozyonla topragin yok olmasi
Tarimda zirai ilag kullanimu
Sulak alanlarin kurutulmasi
Dogal afetler
Ormanlarin tahrip edilmesi
Orman yanginlari
Kiiresel 1sinma sonucu olusan iklim degisikligi
Kacak ve asir1 avlanma
Turizm faaliyetlerinin artmast
Ev ve sanayi atiklari
Maden ocaklarmin dogay1 tahrip etmesi
Niikleer patlamalar

Asit yagmurlari
+  GDO (Genetigi Degistirilmis Organizmalar) biyocesitliligi tehdit etmektedir.
Not: Canlilarin nesillerinin tiikenmesi biyolojik ¢esitliligin azalmasina neden olur.
Ulkemizde ve Diinya’da Nesli Tiikenen ya da Tiikenme Tehlikesi ile Karsi Karsiya Olan Canhlar
Nesli titkenen canlilar dogal afetler, ¢esitli insan faaliyetleri, salgin hastaliklar, iklim degisikligi ve baz1 ¢evresel sorunlar
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sonucu nesli tamamen yok olan canlilardir.
Nesli tiikenme tehlikesiyle karsi karsiya olan canlilar sayica azalmis fakat yok olmamuistir.
1.Ulkemizde nesli tiikenmekte olan hayvanlar
Kelaynak

Akdeniz foku

Yaban kedisi

Ceylan

Suliin

Karetta karetta (Deniz kaplumbagast)

Yaban koyunu

Alageyik

Bozay1

Tepeli pelikan




EK-12

sl

_— !
Gorsel 11: Karetta karetta Gorsel 12: Kelaynak

2.Ulkemizde nesli tiikkenmis olan hayvanlar
Asya aslani
Asya fili
Anadolu pars1
Kunduz
Anadolu leopar1
Mersin balig1
Yakali toy kusu
Kafkas okiizi
Yilanboyun
Orman horozu

3.Ulkemizde nesli tiikkenmekte olan bitkiler
Kardelen
Siklamen
Gol sogani
Ters lale
Orkide
Salep
Nergis
Cigdem
Siisen

Kar gigegi
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4.Diinyada nesli tilkenmekte olan hayvanlar
Panda (Bambu ayis1),

Kutup ay1s1

Penguen

Kisa gagali yunus

5.Diinyada nesli tiikkenen hayvanlar
Dinazor

Moa

Mamut

Dodo kusu

Tazmanya kaplani

Tazmanya kurdu

Hazar kaplan1 (Pers kaplani)

Cizgili sirtlan

Pirene yaban keg¢isi

Gorsel 15: Dodo kusu

Not: Ulkemizde  nesli  tiikenen  hayvanlarm  bir  kismu diinyada  nesli devam etmektedir.
Kunduzun-ilkemizde nesli tiikenmistir, fakat diinyada devam etmektedir.
" Ulkemizin biyogesitliligi
. Ulkemiz endemik tiir bakimindan ¢ok zengindir. Ulkemizde 500°den fazla 6zel yasam alani vardir.
10.000’den fazla bitki, 400’den fazla kus, 500°den fazla balik, 100.000°den fazla omurgasiz hayvan bulunmaktadir.
% Giinliik hayat problemi:
s Walt Disney’ de ¢aligan bir animasyoncusunuz. Sirketiniz sizden nesli tilkenen hayvanlardan ilham alarak yeni
bir efsanevi hayvan karakteri tasarlamanizi istemektedir.
+« Bu hayvanlar incelendikten sonra sectikleri 2 ya da {i¢ hayvanin gériiniisiinii ele alarak hayali, melez bir hayvan
tasarlayarak ¢izmeleri istenir. Bu asamada ders diger STEAM alanlariyla birlestirilmeye baslanmis olur. Kendi
¢izmis oldugu efsanevi hayvanlara bir isim verirler. Ogrencilerin guaj boya veya suluboyay kullanmada teknigi
kavramalari, caligmalarindaki hayali hayvanlarin ¢izimlerinde bi¢im/ form, doku, motif, renk konularina
yogunlasmalari saglanir. Efsanevi hayvanlar tasarlarken sekil oriintiilerini kullanabilecekleri belirtilir. (GRUP)
¢+ Daha 6nce bu tarz galismalar yapan sanatcilarin olup olmadigi 6grenciler tarafindan arastirilir. Alexis Diaz,
Corine Perier gibi sanatgilarin calismalarindan 6rnekler sunulur.
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Gorsel 16: Alexis Diaz’a ait bir resim \V</ { /

v Gaorsel 17: Corine Perier’a ait bir resim
Cizimi tamamlanan efsanevi hayvanlari atitk malzemeler kullanarak 3 boyutlu bir form olugturmalart istenir.
5

’

.
. ¥
s & ®

> # & %

daha once gérmediklér.i'.vi? diisiinmedikleri bir hayvani ¢izmeye yonlendirildiginden diisiincelerini ve hayal
giiciinii kullanabilme 61an'ag1 da elde etmis olurlar.

Ogrencilerle bu asamada tamamlanmus ¢aligmalar {izerinde iiriin incelemeleri yapilir. ileri derslerde dgrencilerin
tasarladiklar1 efsanevi hayvanlardan web 2.0 araglar1 kullanilarak ¢izgi roman, animasyon gibi caligmalar
yapmalart istenebilir.
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4) Sonuc¢ Boliimii

Son Ozet:

Bu dersimizde farkl kiiltiirlerde bulunan efsanevi
hayvanlari ve nesli tiikkenen ve tiikenmekte olan
hayvanlari inceledik. Bu incelemeler iizerine
calismalar, ¢izimler yaparak kendi efsanevi
hayvanimizi tasarladik. Biyogesitliligin neden
onemli oldugunu ve biyogesitliligi korumak igin
neler yapmamiz gerektigini 6grendik.

Kapanis:

Bundan sonra yapacaginiz ¢alismalarda, bu dersimizde
yaptigimiz gibi dogada bulunan varliklari, canlilart
gbzlemleyerek, inceleyerek bunlardan ilham alabilir ve
farkli 6zgiin ¢aligmalar olusturabilirsiniz.

5) Olgme Degerlendirme

Her 6grenciye 6z degerlendirme formu uygulanir.

Her 6grenciye tiriin degerlendirme. formu uygulanir.

6.) Kaynaklar Boliimii

Biyogesitlilik konu anlatimi: https://www-fengezegeni.com/5-sinif-biyocesitlilik-konu-anlatimi/

Ayaydin, A., Bilgin, F. Vd. (2018). Gorsel Sanatlar (1-8. Simflar) Ogretmenler i¢in Ogretim

Materyali. Ankara: MEB Yayinlari.
Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi
Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi
Matematik Dersi Ogretim Programi

Bilim Uygulamalar1 Dersi Ogretim Programi1

7.) Ekler Boliimii
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Tarih:
GORSEL Simif Konu Siire
SANATLAR
GUNLUK PLAN
1) Bicimsel Boliim
Okul: Kazanimlar
Ogretmen:
STEAM ALANLARI
[ Fen Bilimleri
71 Teknoloji
[1  Miihendislik
[0 Sanat
[l Matematik
Arac- Gerecler Amacg
Materyaller
Yontem ve Teknikler
21. Yiizyll Becerileri
Dikkat Edilecek Noktalar| £ Elestirel Diisiinme O Girigim [JMedya Okuryazarligi
[0 Yaratict Diisiinme Jiletisim [ Bilgi Okuryazarlig
s birligi ] Uretkenlik "1 Teknoloji Okuryazarligi
[ Liderlik (1 Sosyal Beceriler [ Esneklik
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2) Giris Boliimii

Dikkat ¢cekme: Giidiileme:

Hedeften haberdar etme: Derse gecis:

Bu béliim 5-7dk zaman alacak sekilde planlanmahdir.

3) Gelisme Boliimii

4) Sonuc¢ Boliimii

Son Ozet: Kapanis:

5) Olgme Degerlendirme

6) Kaynaklar Béliimii

7) Ekler Béoliimii




Proje Tabanh (")grenme Yaklasiminin Asamalari

(Korkmaz, 2001, Aladag, 2005)
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Asamalar

Yapilacak islemler

Ogretmenin Rolii

Ogrenenin Rolii

1.Konuyu ve alt

Arastirmanin genel

flging problemler

Ogrenenler kaynaklart yaratir ve sorunlari
konulari . konusunu sunar, .

. arastirir, bir ¢gerceve kategorize ederler,
belirleme, roie konularin ve alt roie eruplarint
gruplar1 kendi proj konularin proje grup
= . i¢in sorular olusturmasinda
icinde organize N 1 tartisilmasinda

Onerebilirler. . katkida
etme. gruplara rehberlik eder.
bulunurlar.
Grup tiiyeleri hep
birlikte

proje planini yaparlar.
Nereye ve nasil

Gruplarm projelerini
formiile etmelerine

Ne calisacaklarini

2.Gruplarm proje . . . yardim eder, gruplarla | planlar, kaynaklar
gidecekleri, neleri ; .
planlarin o =i toplant1 yapar. Gerekli | seger, rolleri tanimlar,
ogrenecekleri gibi <
olusturmasi sorular materyal ve kaynaklar1 | planlarin dagitimin
hakkinda karar verirler. lg(ljl(l;;lalarlna 2y saglar
Kendi aralarinda is '
boliimii yaparlar.
Arastirma ve ¢alisma et ieim qevaplarl
.. . . Lo arastirir. Veri toplar.
- Grup tyeleri organize becerilerinin N .
3.Projeyi - L A . Bilgiyi organize eder.
olur, verileri ve bilgileri | gelistirilmesine yardim h
uygulama . N Kaynak kisilerle
analiz ederler. eder, temel siire ve e
ruplar1 kontrol eder goriistir. Bulgularimi
grip ) birlestirir ve 6zetler.
) Sununun temel
Uyeler sunularindaki - noktalarina karar
. Sunu i¢in ders . . .
temel noktalar belirler verilmesini, nasil bir
planlarmin -
4.Sunuyu ve sunu yapilacaginin
tartisilmasini . .
planlama bulgularini nasil planlanmasi, sunu i¢in

ve sunularin organize

sunacaklarina karar . P materyal
. edilmesini saglar.
verirler. hazirlanmasini
saglar.

5. Sunu yapma

Sunular smifta ve
belirlenen diger yerlerde
(bagka siniflarda, baska
okullarda vb.) yapilir.

Sunular koordine edilir.

Sunucular sinif
arkadaslarina dontit
VErir.

6. Degerlendirme

Ogrenen projeleri
hakkinda doniitleri
paylasirlar. Ogretmenler
ve 0grenenler projeleri
hep birlikte paylasirlar.

Proje ozetleri ve
Ogrenilenler
degerlendirilir.

Grup tyeleri olarak
calismay1 ve ¢alismada
ogrendiklerini
yansitirlar




MUHENDISLIK TASARIM SURECi CALISMA SAYFASI

Yeniden Dizayn
Etme

Prototipin Test
Edilmesi

Prototipin
Olusturulmasi

Problemin
Belirlenmesi

En lyi Coziimiin
Secilmesi

Problemin
Arastiriimasi

iddia
Olusturma ve
Muhtemel
Cozumler

Cozumlerin
Degerlendiril
mesi ve
Kiyaslanmasi

Problemin Belirlenmesi: Soru sorma, problemin sinirliliklarinin belirlenmesi
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Problemin Arastirilmasi: Muhtemel ¢6ziim yollarinin arastirilmasi

iddia Olusturma ve Muhtemel Coziimler: Muhtemel ¢dziim yollarinin belirlenmesi

Muhtemel Coziimlerin Degerlendirilmesi ve Kiyaslanmasi:
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En lyi Cozlimiin Segilmesi: Yapilacak tiriiniin tasariminin gizilmesi

Prototipin Olusturulmasi: Tasarimi gizilen trinin prototipinin yapilmasi

Prototipin Test Edilmesi: Uriiniin istenilen sekilde calisip calismadiginin test edilmesi

Yeniden Dizayn Etme: Uriiniin belirlenen sekilde calismasini engelleyen etmenlerin ortadan
kaldirmaya yonelik onerilerin sunulmasi ve tasarimin estetik acidan diizenlenmesi, yeni tasarimin
cizilmesi
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Gorsel Sanatlar Ogretmeni Goriisme Formu

Merhaba adim Semahat Erdogan. Konya Necmettin Erbakan Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii Giizel Sanatlar Egitimi Anabilim Dali Resim Is Egitimi Bilim Dalinda
Doktora Ogrencisiyim. Damismanligmi Dr. Ogr. Uyesi Hatice Kiibra Ozalp’in yiiriittiigii
“Gorsel Sanatlar Ogretmen Egitiminde STEAM Egitimi Yaklasimi” konulu bir tez
hazirliyorum. Bu konuyla ilgili olarak alaninda uzman siz degerli 6gretmenlerin gorisleri

dogrultusunda bu tezin olusturulmasi planlanmaktadir.

Arastirmanin temelinde; Ozel Ogretim Yontemleri II dersinin STEAM egitimi
yaklagimi yoluyla zenginlestirilmesi ve gelistirilmesinin 6gretmen adaylari tizerindeki etkisinin
incelenmesi ile Ogretmen adaylarinin kendi egitim uygulamalarindaki (staj donemi)

yansimalarini incelenerek bir eylem arastirmasi yapilmasi amaglanmaktadir.

Gorsel sanatlar 6gretmen egitiminde STEAM egitimine yer verilmesi i¢in sizin
goriigleriniz  6nemli  goriilmektedir. Yirltilen bu arastirma sadece bilimsel amach
kullanilacagindan elde edilen veriler gizli tutulacaktir, bu nedenle isminizi yazmaniza gerek

yoktur. Katkilariniz i¢in simdiden ¢ok tesekkiir ederim.

KIiSISEL BiLGILER

Mezun Oldugunuz Universite:

Mezun Oldugunuz Fakiilte:

Mezun Oldugunuz Boliim:

Mezun Oldugunuz Yil:

Mesleki Kideminiz:

Ogrenim Durumunuz: Lisans () Yiiksek Lisans ( ) Doktora ()
Cinsiyet: Kadin () Erkek ()

Yasiniz:

STEAM (Science-Technology-Engineering-Art-Mathematics) egitimi hakkinda bilgi
diizeyiniz nedir?

Bilgim yok (), Biraz biliyorum (), Bilgim var ()
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STEAM egitimi verebilecek yetkinlige sahip oldugunuzu diisiiniiyor musunuz?

Evet () Hayir ()

Gorev yapmakta oldugunuz okulda STEAM egitimine yonelik bir ders mevcut mudur?

Evet () Hayir ()

GORUSME SORULARI

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)
8)

STEAM egitimi yetkinligi acisindan kendinizi nasil degerlendirirsiniz?
STEAM egitimi uygulayacak bir 6gretmende bulunmasi gereken 6zellikler sizce
nelerdir? Yanitinizi nedenleriyle birlikte agiklar misiniz?

Gorsel sanatlar 6gretmeni yetistirme programindaki derslerin hedef ve igeriginin
ogretmen adaylarina STEAM egitimi yeterliligi kazandirmasi hususunda ki
diistinceleriniz nelerdir?

Lisans egitiminizde STEAM igerikli oldugunu diislindiigiiniiz dersler oldu mu?
Olduysa bu dersler nelerdir? Bu derslerin STEAM ile ilgili nasil bir baglantisi
oldugunu agiklar misiniz?

Gorsel Sanatlar 6gretmen adaylarina STEAM egitimi verilmesine yonelik goriisleriniz
nelerdir?

Diger brans 6gretmenleri ile koordineli ¢alisilmasina iligkin goriisleriniz nelerdir?

a) Is birligi yapilmasim kolaylastiran unsurlar nelerdir?

b) Yapilan is birliginin dersinizin islenisine katkisi nelerdir?

Dersinizi diger brang dersleri ile nasil iliskilendiriyorsunuz?

Dersinizi diger brans dersleri ile iliskilendirme siirecinde dikkat ettiginiz unsurlar

nelerdir? Nedenleriyle birlikte agiklar misiniz?
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Ogretmen Aday1 Program Sonu Goriisme Sorular:
Sevgili Ogretmen Adayi,

Bu anket, sizin “STEAM egitimi ders programi” kapsaminda goérmiis oldugunuz Gorsel Sanatlar
Ogretimi dersi ile ilgili diisiincelerinizi belirlenmeyi amaclamaktadir. Her bir soruya iliskin yanitinizi
sorunun altinda bulunan bosluga yaziniz. Arastirma sirasinda sizden alinan bilgiler yalnizca bilimsel
amagcla kullanilacaktir. Ankette bulunan sorulara vereceginiz yanitlarin dogrulugu, arastirmanin niteligi
acisindan oldukca 6nemlidir. Bu nedenle, ankette bulunan sorulara dogru yanit vermenizi rica eder,
calismaya verdiginiz katkidan dolay1 tesekkiir ederim.

Semahat ERDOGAN

Necmettin Erbakan Universitesi Resim-Is
Egitimi ABD Doktora Ogrencisi

1. Aldigiiz STEAM egitimi yaklasimina uygun Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi hakkinda
diisiinceleriniz nelerdir?

2. Sinif i¢inde yaptigimz STEAM temelli etkinliklerin size neler kazandirdigini diigtiniiyorsunuz?

3. STEAM egitimi temelli Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinin 6gretmenlik meslegine katkilar1 agisindan
sizlere sagladig: yararlar nelerdir?
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4. STEAM egitimine yonelik ders plani hazirlarken STEAM egitimine uygun olmasi igin nelere dikkat
ettiniz?

5.STEAM egitimine yonelik ders plani hazirlama siirecinde karsilagtiginiz kolayliklar/zorluklar
nelerdir?

6. STEAM temelli yaklagima dayali aldiginiz Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersinin sizin materyal
gelistirme siirecinize katkilar1 neler olmustur?

7. STEAM egitimi temelli Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi ile ilgili baska goriis ve dnerileriniz nelerdir?
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8.STEAM egitimi kapsaminda verilen Gorsel Sanatlar Ogretimi II dersi ile I. Donem aldigimiz Gorsel
Sanatlar Ogretimi I dersini hoslandiginiz ve hoslanmadiginiz yonleriyle karsilastiriniz.

9. STEAM egitimi kapsaminda almis oldugunuz Gérsel Sanatlar Ogretimi II dersi sanata bakisinizi nasil
etkiledi?



DERS PLANI DEGERLENDIRME FORMU
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| Adi Soyadi | Sinifi
| Konu | Tarih
Boliim Sira Olgiitler lyi Yetismis Gelistirilebilir Yetersiz
. Konuda gegen temel ilke ve kavramlari
Konu Alan Bilgisi 1 mantiksal bir tutarhhkla iliskilendirebilme
2 Ogretim teknolojilerinden yararlanabilme
Alan Egitimi

3 Konu ile ilgili yeterli kaynak ve igerige sahip
olma

a STEAM alanlarina iliskin kazanimlari 6grenci
diizeyini dikkate alarak yazabilme

Kazanim 5 STEAM alanlar{na iliskin kazanimlara uygun

sure planlayabilme

6 STEAM alanlarini birlestirerek kazanim
secebilme

Planlama

Ders planini agik, anlasilir ve diizenli bir

7 .. ;
bicimde yazabilme

3 Kazanimlari uygun yontem ve teknikleri
belirleyebilme

9 STEAM alanlarina uygun arag gereg ve
materyal segme ve hazirlayabilme
21.yy becerileriden yeterli sekilde

10 .
faydalanabilme

Ogrenme ve
Ogretme Siireci

Ogretim Siireci

11 | Zamanini verimli kullanabilme

12 | Konuyu ginlik hayatla iliskilendirebilme

13 Ogrencilerin yaratici diisiinme becerisini
gelistirebilme

14 | isbirligine dayali 6gretime yer verebilme

15 Ogrencileri arastirmaya tesvik edecek
ifadelere yer verebilme

16 Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerini
tespit edebilme

17 | Ogrencileri tasarim odakli diisiindiirebilme

18 Mihendislik tasarim slrecine uygun etkinlik
planlayabilme

19 Ogrencilerin sunus, raporlama becerisini

gelistirecek ifadelere yer verme
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Secilen tim kazanimlari karsilayacak

20 Ogretimi planlayabilme

Sinif Yonetimi

21 | Derse uygun bir giris yapabilme

Derse ilgi ve dikkati cekebilecek ifadelere

22 .
yer verebilme

23 | Gludileme ifadelerine yer verebilme

Ogrenme ortaminin giivenligi ile ilgili

24 . .
Ogrenme ve durumlari belirtebilme
Ogretme Siireci Ogrencileri hedeften haberdar edecek
25 | . )
ifadeleri kullanabilme
2 Kesinti ve engellemelere karsin uygun ve
alternatif 6nlemleri ifade edebilme
27 Dersin sonlandiriimasi ile ilgili dondtlere yer
verebilme
iletisim

28 | Ogrencilerle etkili iletisim kurabilme

Anlasilir agiklamalar ve yonergelere yer

2 .
2 verebilme
30 Kazanimlara uygun 6lgme degerlendirme
Olgme araglarini segebilme
Degerlendirme 31 Alternatif 6lgme degerlendirme

yontemlerini segebilme

32 | Kaynakga bilgisini yazma
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Adi Soyadi Sinifi
Gozlemci Ogrenci Sayisi
Konu Tarih

iyi Yetismis

Gelistirilebilir

Yetersiz

Konu ile ilgili temel ilke ve kavramlari

K Alan Bilgisi 1 I s
onu Afan Bigtst iliskilendirebilme

) STEAM alanlarina iliskin kazanimlari 6grenci

diizeyini dikkate alarak uygulama
Kazamm 3 STEAM alan kazanimlarina uygun siire

ayirabilme

a STEAM alan kazanimlarini birlestirerek
kazanimlarini uygulama

Planlama

5 Belirlenen kazanimlara uygun yéntem ve
teknikleri uygulayabilme

6 STEAM alanlarina uygun segilen arag gereg
ve materyali etkili kullanabilme

7 Secilen 21. ylizyil becerilerini uygulayabilme

Ogrenme ve
Ogretme Siireci

Ogretim Siireci

8 | Ogretim teknolojilerinden yararlanabilme

9 Cesitli 6gretim yontem ve tekniklerini uygun
bicimde kullanabilme

10 | Konuyu gunlik hayatla iliskilendirebilme

11 Ogrencilerin yaratici diisiinme becerisini
gelistirebilme

12 Segilen tim kazanimlara uygun 6gretimi

saglama

Sinif Yonetimi

13 | Derse uygun giris yapabilme
14 | Derse ilgi ve dikkat ¢ekebilme
Derse ilgi ve gidunin surekliligini
15 . .
saglayabilme
16 | Ogrenme ortaminin giivenligini saglama
17 | Ogrencileri hedeften haberdar edebilme
iletisim
18 | Ogrencilerle etkili iletisim kurabilme
19 | Beden dilini etkili kullanabilme
Konu anlatimini 6zgilin ve bagimsiz
20 _
gerceklestirebilme
21 | Anlasilir agiklamalar ve yonergeler verebilme
Olgme 22 Kazanimlara uygun 6lgme degerlendirme

Degerlendirme

araglari kullanabilme

Ek Goriis
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Sevgili Ogretmen Adayi,

Bu anket, sizin "STEAM egitim" kavrami hakkindaki farkindaliginizi ve bu yaklagimin egitimde
kullanilmasina iligkin goriislerinizi belirlemeyi amaglamaktadir. Her bir soruya iliskin yanitinizi
sorunun altinda bulunan bosluga yaziniz. Arastirma sirasinda sizden alinan veriler gizli tutulacak ve
yalnizca bilimsel amagcla kullanilacaktir. Formda bulunan sorulara vereceginiz yanitlarin dogrulugu ve
samimiyeti arastirmanin niteligi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Calismaya verdiginiz katkidan dolay:
tesekkiir ederim.

Semahat ERDOGAN

Necmettin Erbakan Universitesi Resim-Is
Egitimi ABD Doktora Ogrencisi

1. Admz-Soyadimz:

Cinsiyetiniz: Kiz () Erkek ()

2.  Mezun Oldugunuz Lise :

Diiz Lise () Anadolu Ogretmen Lisesi () Ozel Lise ()
Anadolu Lisesi () Giizel Sanatlar Lisesi ()
Diger () covveveeveereeieeienn

3. Daha 6nce STEAM egitimi kavramini duydunuz mu? Cevabiniz evet ise bu kavrami

aciklaymiz.

Evet () Hayr ()
4.  STEAM egitimi yaklagimi nedir?

5. Egitimde STEAM egitimi yaklasimin kullanilmasina iliskin goriisleriniz nelerdir?



EK-20

6. Egitimde STEAM egitimi yaklagimin kullanilmasinin olumlu ve olumsuz yonleri nelerdir?

Ogretmen  agisindan

7. STEAM egitimi yaklasimiyla verilen egitimde en etkin unsur asagidakilerden hangisidir?
Goristiniizin nedenini uygun bosluga agiklayimz.
() Ogretim programi () Ogretmen () Okul ortami1

8. Gorsel Sanatlar dersini diger derslerle iliskilendirmedeki yeterliliginize iliskin ne
diistiniiyorsunuz? Goriisiiniiziin nedenini uygun bosluga agiklayniz.

() Zayif () Orta () Iyi

9. STEAM egitimi yaklasimiyla egitim veren bir gorsel sanatlar 6gretmeninin sahip olmasi1 gereken
ozellikler nelerdir?
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Yansiticl Giinliik

Tarih: .../.../...

Bu anket, almis oldugunuz dersin isleyisine ve igerigine iligkin goriislerinizi
belirlemeyi amagclayarak, ders siirecinde yaptigimiz 6grenme etkinliklerini ag¢iklama,
uygulama ve degerlendirme asamalarina yonelik deneyimlerinizi yansitmaniz ig¢in
hazirlanmigtir. Vermis oldugunuz bilgiler gizli tutulacak ve bilimsel amagla kullanilacaktir.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Semahat ERDOGAN

Necmettin Erbakan Universitesi Resim-Is
Egitimi ABD Doktora Ogrencisi

Rumuz:

Cinsiyetiniz: Kiz () Erkek ( )

1. Bugiinkii dersin igerigine iliskin goriisleriniz nelerdir?
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Goriis Bildirme Formu

Tarih: .../.../...

Bu anket, almis oldugunuz dersin isleyisine ve igerigine iliskin goriislerinizi belirlemek
amaciyla hazirlanmistir. Vermis oldugunuz bilgiler gizli tutulacak ve bilimsel amagla

kullanilacaktir. Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Semahat ERDOGAN

Necmettin Erbakan Universitesi Resim-Is
Egitimi ABD Doktora Ogrencisi

Rumuz:
Smifiniz:

Cinsiyetiniz: Kiz ( ) Erkek ( )

1. Bugiinkii gorsel sanatlar dersinde yapmis oldugunuz etkinlikler hakkindaki

diistinceleriniz nelerdir?
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Staj Sonu Ders Anlatma Degerlendirme Formu
Sevgili Ogretmen Adayi,

Bu anket, sizin “Ogretmenlik Uygulamalar1" dersi kapsaminda uygulamis oldugunuz STEAM
etkinligi ders plani ile ilgili diisiincelerinizi belirlenmeyi amaglamaktadir. Her bir soruya iliskin
yanitinizi sorunun altinda bulunan bosluga yaziniz. Arastirma sirasinda sizden alinan bilgiler
yalnizca bilimsel amacla kullanilacaktir. Ankette bulunan sorulara vereceginiz yanitlarin
dogrulugu, arastirmanin niteligi acgisindan olduk¢a Oonemlidir. Bu nedenle, ankette bulunan
sorulara dogru yanit vermenizi rica eder, ¢calismaya verdiginiz katkidan dolay1 tesekkiir ederim.

Semahat ERDOGAN

Necmettin Erbakan Universitesi Resim-Is
Egitimi ABD Doktora Ogrencisi

1. STEAM egitimi temelli uyguladiginmiz etkinlikler ile ilgili rol ve sorumluluklarinizin
neler oldugunu diisiiniiyorsunuz?

4. STEAM egitimi temelli uyguladigimiz ders planlarinin ne gibi giiglii yanlar
bulunmaktadir?
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Sizce STEAM egitimi temelli uyguladiginiz ders planlarinin 6grencilere egitimsel
anlamda ne gibi katkilar1 olmustur?

STEAM egitimi temelli uyguladiginiz bu derste olusan iletisim ve etkilesim konusunda
neler sdyleyebilirsiniz?

STEAM temelli hazirlamis oldugunuz STEAM etkinligi ders planin1 uygularken hangi
O0grenme- Ogretme yontem ve tekniklerini kullanmaya dikkat ettiniz? Nedenlerini
aciklayiniz.

STEAM egitimi temelli bu dersin 6gretmenlik meslek bilgileri agisindan sizlere
sagladig: katkilar nelerdir?
Ogrenme ortami olusturma agISINAANn: ...............cc.oviuiiiniiiieiieiieieei e ieieeeene

STEAM  egitimi  temelli etkinliklerin  uygulanmasinda;  Gorsel  sanatlar
ogretmenlerinden, Okul yonetiminden, Milli Egitim Bakanligindan beklentiler nelerdir?
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller

* Batik Baski Nedir?
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller
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STEAM egitimi siirecine iliskin gorseller
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