The Effects of STEAM (STEM+
Art) Activities 7th Grade
Students’ Academic
Achievement, STEAM Attitude
and Scientific Creativities

Yazar Filiz Gulhan

Gonderim Tarihi: 19-Haz-2018 01:45PM (UT C+0300)

Goénderim Numarasi: 9769477 31

Dosya adi: Bas_ar_, STEAM_Tutum_ve_Bilimsel_Yarat_c_| klar_na_Etkisi_3.pdf (559.6K)
Kelime sayisi: 11011

Karakter sayisi: 71869



International

Journal of Human Sciences

ISSN:2458-9489

Volume 15 Issue 1 Year: 2018

The Effects of STEAMy
(STEM+ Art) Activities 7™
Grade Students’ Academic

Achievement, STEAM

Attitude and Scientific

Creativities'

STEAM (STEMgSanat)
Etkinliklerinin 7. Sinaf
Ogrencilerinin Akademik
Bagari, STEAM Tutum ve
Bilimsel Yaraticihiklarina

Etkisi

Filiz Giilhan®
i Fatma $ahin’

i developed wusing the 5E  model
! “Reflection i the Mirror and Absorption of
i Light” unit by the researchers. The activities |
i were apflied in the experimental group for five
i weeks. In the result of the research, it was
! determined
i students’ academic achievement and overall
i STEAM attitudes were significantly improved

Abstract
In this research was examined the effects of

-

i STEAM education seventh grade students’
i academic achievement, STEAM attitude and
! scientific creativity. In this research, it was used
i E@bedded experimental mixed method. The
i research was conducted in a middle school in
i Istanbul n the academic year of 2017-2018.
i The study group was consisted 33 students in |
i the control group and 30 students in the
i experimental group. The STEAM activities

for the

that the experimental

group

Ozet

Bu arastirmada STEAM yaklagmminm  yedinci
simuf 6grencilerinin akademik bagari, STEAM
i tutum ve  bilimsel  yaraticiiklarma  etkasi
incelenmistir.  Arastwmada  goémiili  deneysel
karma yontem kullanlmustir. Istanbul’daki bir
ortaokulda 2017-2018 egitim-ogretun  yilinda
i vapilan aragtrmanm  ¢ahsma grubu;  kontrol
| grubunda 33, deney grubunda 30 &grenciden
olusmaktadir. Deney grubunda “Aynalarda
Yansima ve Isigin Sogrulmas:” Gnitesine yonelik
5E modeli kullanilarak aragtirmacilar tarafindan
i gelistirllen  STEAM  etkinliklers, bes  hatfta
siresince  uygulannustir.  Unite  boyunca
“STEAM dehasi-Leonardo da Vinci” temas:
islenmistir, Veri toplama araclan olarak; Gniteye
E}-'ijnelik “Akademik Bagar1 Testi”,“STEAM
i Tutum Test” ve “Bilimsel Yaraticlik Rubrigi”
kullanilmustir,  Aragtrmanin sonucunda deney
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also determined that the scientific creativity of | gore akademik basarlarmnm ve genel STEAM |
the students in the experimental group | tutumlarin anlaml olarak gelistigi |
developed throughout the process. belirlenmistir. Ayrica deney grubu égrencilerinin |
t biimsel yaraticilik dizeylerinin stireg boyunca |
i gelistigi sonucuna varilmistir. i
Keywords: STEAM, STEM, art, academic i
achievement, STEAM attitudes, scientific | Anahtar kelimeler: STEAM, STEM, sanat, |
creativity | akademik basar, STEAM tutum, bilimsel |
i yaraticilik i
(Extended English summary is at the end of |

I

this document

1. Girig

Hayatimizda birden fazla disiplini  igeren  karmagik  problemlerle  kargilagtgimuzdan,
problemlert biitiinlestirme becerisi ve cok yonli diigiinme bicimiyle ¢ozmemiz gerekmektedir
(Yildirim, 1996). Disiplinlerin arasmda keskin sinurlar bulunmadigindan, ¢akistiklar: ve birbirlerinden
ethilendikleri alanlar ¢ok fazladw (Lederman ve Niess, 1997). Yasadigumiz diinyada disiplinler
birbirtyle  baglant  kurulmadan yeterince anlasilamamaktadw (Yakman, 2010). Entegrasyon,
gintimiizde derinlemesine uzmanlagmayla ortaya ¢ikan “bilgi patlamast” ve “problem odaklilik”la
beraber daha da 6nemli hale gelmistir (Ilein, 2005, s.9). Ozellikle ortaokul seviyesindeki
ogrencilerin disiplinlerin kaliplarina girmeye hazir olmadiklari dustntlmektedir (Yidinm, 1996,
5.93). Buna karsihik ortaokul dizeyinde belirginlesen sanat, bilim ve beseri bilimlerin birbirinden
kopuk 6gretimi, suni yapisiyla 6grenimin tiimiinin ilerlemesine zarar vermektedir (Braund, 2015).
Entegre bicimde 6grenme, 6grencilerin tiim disiplinlere homojen sekilde maruz kalmasiu saglar
(Yakman, 2010). Bu nokrada giindeme gelen STEM (fen-teknoloji-mithendislik-matematik) egitimi,
zole edilmig pargalardan, gercek diinyadaki entegrasyonla ilgili igerige dogru bir paradigma
degisimini temsil etmektedir (Johnson, 2012, s.1). STEMin 6nemu, parcalarindaki disiplinlerm
o6neminin toplamindan daha biytktir (Bybee, 2011; Johnson, 2012; Peters-Burton, 2014).
Gestalt'in parca-bitiin teorisinde oldugu gibi STEM disiplinlerinin entegre bigimde 6gretimu,
butinsel bir bakss agisiyla 6nemlh baglantilarin kurulmasma ve daha degerli sonuglar tretilmesine
neden olabilmektedir.

1.1. STEAM’in Anlam

Fen egitiminin son yillardaki énemli bir galigma alam olan STEM egitimine, diger disiplinlerin
eklenmesiyle olusan farkl bakis acilant ve modeller tiretilmistir. STEM’den sonra egitimciler ve
arastrmacilar STEAM’e  dontsimil  tartismaktadirlar. STEAM; fen, teknoloj, mithendislik,
matematik ve sanatin Ingilizce bas harflerinin kisaltmasidic (Braund, 2015; Park, 2013; Sparkes,
2017, Yakman, 2010). Georgette Yakman 2006 yiinda STEM egitimine sanati da ekleyip
gensleterek STEAM egitim yaklagimini olusturmustur (Ayvact ve Ayaydin, 2017; Bati, Caliskan ve
Yetigir, 2017). STEAM egitimi, 6zellikle fen ve matematik o6gretimmin duygusal yontinin
gelistirilmesi amact e ortaya ¢ikarlmuste (Yakman ve Lee, 2012). Amerikan kaynakli STEM,
Kore’de STEAM olarak yer bulmustur (Batt ve digerleri, 2017; Braund, 2015; Yakman ve Lee,
2012). Son zamanlarda alan yazinda STEM'm daha ¢ok 6grenci tiirine hitap edebilmesi i¢in sanat
entegrasyonunun Gnemine isaret edilmektedir (Cook ve Bush, 2018). STEM’e sanatin eklenmesiyle
STEAM’e dénustirilmesi, sanat konularinin éneminin arttidmast ve STEM gindemine dair bir
sonraki adindir (Braund, 2015; Liao, 2016; Sparkes, 2017; Smith, 2015; Wynn ve Harris, 2012).
STEM’e sanatin dahil edilmest STEM disiplinlerinin  herhangt bir yoniini asgari diizeye
indirmemekle beraber, onlari daha giicli, cekict ve 6grenciyle alakali bir bicime getirmektedir
(Watson ve Watson, 2013, 5.3). STEAM’in temel hedefi disiplinler arasi distinceyt tesvik etmektir




Gililhan, F. & Sahin, F. (2018)

(Tenaglia, 2017). STEAM; Quugley, Herro ve Jamil (2017) tarafindan “STEM isgticti alanlarina
katthmt arttirma potansiyeline sahip trans-disipliner bir 6grenme siireci” olarak tanimlanmaktadir
(s.1). Watson ve Watson (2013) ise STEAM, “cekirdek STEM disiplinlerindeki bagarimin artmasin,
daha kapsamli diigtinmeyi ve daha vetenekl: iggticiiniin gelistirilmesi le STEM egitimine yenilikgi bir
bakss ag1s1” olarak tammlamaktadir (s.4).

STEAM, dgrencilerin yaraticiligint (Braund, 2015; Sparkes, 2017) ve STEM alanlarma ilgilerini
gelistirmek (Sochacka, Guyotte ve Walther, 2016) amaciyla giderek artan ilgi gdrmektedir. STEAM,
insanlart yaratica fikirler tiretmeye tesvik ederek ekonomik kalkinmayt tesvik etmektedir (Ayvact ve
Ayaydin, 2017; Braund, 2015). STEAM 6gretimi, konu alanlarindan ziyade 6grencinin kendisi ile
lgilidir ve 6grenciler kendilerini bilim insani ve mithendis gibi gérmenin yanmnda yaratics, tasarimet
olarak da gémmeye baslayabilirler (Cook, Bush ve Cox, 2017, 5.86). STEAM ile 6grenciler kisisel
anlam yaratarak kendi 6grenimlerini olusturabilirler (Land, 2013, s.552). Buradan STEAM
egitiminin  sol beynin mantiksal Gzelligi e sag beynin sanatsal oGzelligini biutinlestirmeye
calisabilecegi yorumu yapilabilmektedir. Norolojik arastirmalar ve ¢ok yonla teoriler de sanat ve
bilim birlesmesinin basari bosluklarim kapatarak 6grenmeyt arttirdigint belirtmektedir (Rabalais,
2014, s.59). STEAM savunucular, sanat entegrasyonunun o6grencilerin giiveni, motivasyonu,
sbirligini ve yaraticlh@ini  arttirarak  6grenme  ve Ogretme tzerine olumlu etki yapacagm
belirtmektedirler (Rabalats, 2014, 5.59). STEAM egitimi, 6grencilerin hayal giiclerini besleyerek
bilimsel diisiinceyi gelistirmektedir (Sparkes, 2017, s.12). Ozellikle ortaokul diizeyi, 6grencilerin
deneyimleyeceklert sosyal ve akademik baglantilarla kend: 6grenmelerinden sorumlu olmaya
baglamalarindan  dolays, STEAM entegrasyonunun uygulanabilecegi ideal bir zaman arahigidw
(Smith, 2015). Bircok tilkede dgrencilerin fen dersme karst diisiik olan tutumlarmdan bahsedilirken,
sanat alant fen egitimini daha ilgi cekici ve bilissel olarak zorlayict hale getirerek tesvik edebilir
(Braund, 2015, 5.13).

1.2, STEAM Egitiminin Temelleri

STEAM adlandirmast yeni bir yaklagimi ifade etse de ashnda fikir olarak daha 6ncelerde de
var oldugu sovlenebilmektedir (Ayvact ve Ayaydin, 2017, s.118). Bilim ve sanat insanlikla yasit olan
iki alandir (Arda, Sahin ve Byiikkol, 2013, s.136). Fakat bu iki alan birbirini tamamlayici olarak
gortilmekten ziyade rakip alanlar gibi goriilmektedir (Braund, 2015). Sanat ile mithendislik arasinda
ucurum varmis gibi distniilse de aslinda aralarindaki ¢izgi bulamktir; 6yle ki bazi tanmnmus firmalar,
tasarim miithendislerini “hayal mithendisi (imagineer)” olarak tanimlamaktadir (Watson ve Watson,
2013, 5.2). Unlii teknoloji tasarimcist Steve Jobs, basari sirri olarak teknolojiyi yaraticr diistince ve
sanatsal tasarimla iliskilendirmenin 6neminden sikca bahsetmistir (Wynn ve Harris, 2012, 5.43).
Sanat egitimi, yalnizca sanatg1 yetistirme amagh degil; her insanda olmasi gereken yarancilik
veteneginin ortaya ¢ikarlmasy, gerektiginde kaliplarm disina ¢ikarak kendini dogru bigimde ifade
edebilmelerini saglamak amaclidir (Aral, 1999; Uysal, 2005). Fizik¢i Max Planck “Bilim insanmm
sanatsal olarak yaratict bir hayal giicine ihtiyact vardu” diyerek bilim insanlarmnmn kesiflerinde
sanatgilara benzer sekilde yaraticiliklarini kullandidklarina dikkat cekmistir (aktaran Plonczak ve
Zwirn, 2015, 5.58). Leonardo da Vinci, Flippo Brunelleschi ve Mimar Sinan tasarimlarinda sanati da
kullanmuslardir (Ayvaci ve Ayaydin, 2017, 5.118).

1.3. STEAM Ilham:: Leonardo da Vinci

Leonardo da Vinei genellikle ressam olarak bilinse de bilim insam, miithendis, matematike,
teknolog gibi calisarak caginin ¢ok Gtesinde ¢izimler, tasarimlar yapmus gok yonli bir dehadir (Arda
ve digerlers, 2013; Bayav, 2009; Ertirk ve Yayan, 2012; Plonczak ve Zwirn, 2015; Rolling, 2016;
Topdemir, 2012). Leonardo’nun yalmzca sanat egitimi degil; kimya, metalurji, mekanik egitimleri de
aldigina dair kamtlardan 6tiiri, O’nun dehasmnin STEAM  distncesinin tirtind oldugu yorumu
vapilabilmektedir (Rolling, 2016, s.4). Bu nedenle Leonardo da Vincrnin bir STEAM tstadr oldugu
belirtilebilmektedir. Bu aragtmada STEAM egitimi Leonardonun temas: ile islenmis, 6grencilere
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STEAM’in distince tarzim uygulayan ik kisilerden olan bu tistad: hem daha yakindan tanima sans:
verilmis hem de onun gibi digiinebilmeleri saglanmaya ¢alisilmgtar.,

1.4. Fen-Sanat Aragtirmalar:

Fen egitiminin sanatla iliskilendirilmesine yonelik arastirmalar STEAM egitimine zemin
hazirlayict bicimde alan yazinda yer almusti. Tirkoguz (2008) gorsel sanat etkinlikleriyle fen
ogretimine yonelik aftirmasinda 6grencilerin basarilari ve tutumlarinda anlamli bir artis oldugunu
belirlemistir. Kacar (2012) gorsel sanatlarla butinlestirilmis probleme dayali 6grenmeyle isledigi
derste 6grencilerin fen akademik basarilari, bilimsel yaraticiliklari ve fen 6grenme tutumlarmda
gelismeler oldugunu belirtmistir. Yildiz Demirtas, Cerik ve Maba (2017) sanat etkinlikler: ile
zenginlestirdikleri bilim uygulamalart dersinin besinci sumf 6grencilerinin akademik bagaridarina
olumlu etki yaptigi sonucuna varmglardir. Sanatin matematik egitimuyle iliskilendirildigi aragtirmalar
da alan yazinda mevcuttur. Ozder (2008) gorsel sanatlarla destekledigi matematik dersinde altincs
siif ogrencilerinin matematik basanlart ve tutumlarmin gelistigl sonucuna ulasmustir. Atasay ve
Erdogan (2017) mandala desenlerini matematik 6gretiminde kullandiklari arastirmalarinda yedinci
stnif Ggrencilerinin simetri konusunu 6grenmelerinde ve sanatla matematigi iliskilendirmelerinde
etkili oldugu sonucuna varmuslardar.

1.5. STEM Aragtirmalar

STEM egitimiyle ilgili son yillarda bircok arastirmaya rastlanmaktadir. Bu aragtirmada konu
edilen akademik bagari, tutum ve bilimsel yaraticilik degiskenlerine yénelik; STEM egitiminin ilkokul
ve ortaokul 6grencileri tizerindeki etkilerini inceleyen arastirmalara  odaklamlmistir. STEM
egiiminin §grencilerin fen konu alanlarna yonelik akademik basarnlanm gelistirdigine yonelik
deneysel arastimalar yer almaktadir (Barrett, Moran ve Woods, 2014; Ceylan, 2014; Cotabish,
Dailey, Robinson ve Hughes, 2013; Irkigatal, 2016; Lam, Doverspike, Zhao, Zhe ve Menzemer,
2008; Olivarez, 2012; Rehmat, 2015; Robinson, Dailey, Hughes ve Cotabish, 2014; Tabaru, 2017;
Yasak, 2017; Yildirum ve Selvi, 2017).

STEM egitiminin 6grencilerin STEM @ larna karst tutumlarint olumlu yonde geligtirdigine
yonelik deneysel arastirmalar bulunmaktadir (Baran, Canbazoglu-Bilici ve Mghtoglu, 2015; Giilhan
ve Sahin, 2016; Kutch, 2011; Rehmat, 2015; Tseng, Chang, Lou ve Chen, 2013; Yamak, Bulut ve
Diundar, 2014; Yasak, 2017).

STEM egitiminin 6grencilerin bilimsel yaraticiliklar: Gizerinde de genel anlamda olumlu etkisi
oldugunu belirten arastirmalar bulunmaktadir (Ceylan, 2014; Giilhan, 2016; Konca, 2017). Ancak
bilimsel yaraticilikla ilgili bu aragtirmalarda bazi alt boyutlarin gelistigi belirtilmigtir. Bu nedenle
STEM egitiminin arka planda kalan yoniiniin STEAM ile tamamlanabilecegi digtintilmektedir.

1.6. STEAM Aragtirmalari

Alan yazinda STEAM egitimine yonelik arastirmalar incelenmistir. Bu aragtumalarin Kore’de
vogunlastigr gortlmiistir. SoonBeom, Dongsoo ve TaeWuk (2011) STEAM egitiminin ilkokul
ogrencilerinin yaratict kigilik 6zelliklerini gelistirdigi sonucuna ulagmislardir. Bae, Yun ve Kim (2013)
beginci smuf insan viicudu konusunu STEAM ile uyguladiklar: deney grubunun fen 6grenme
motivasyonlarinin ve fen akademik bagarlarmin gelistizini belirtmiglerdir. Kong ve Ji (2014)
STEAM etkinlik programunin altiner siuf 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlariny,
fene kargi tutumlanim ve 6z yeterlilik duygularm olumlu yonde gelistrdign sonucuna varmuglardr.
Lee ve Lee (2013) fen derslerinde uyguladiklars STEAM egitiminin ilkogretim Ggrencilerinin
varaticiliklanni gelistirdiging tespit etmuslerdir. Kim, Nam ve Lee (2014) matematik odaklt STEAM
egitiminin ortaokul égrencilerinin matematige karsi tutum ve ilgilerini gelistirdigini belirtmislerdir.
Kong ve Huo (2014) kagit el sanatlarina dayali STEAM programinin dérdiinct siif 6grencilerinin
oz veterliliklerini gelistirdiginy, fene karst tutumlarinda anlamlt olmasa da ilerleme oldugunu fakat
fen ogrenme ilgilerini gelistirmedigini tespit etmuslerdir. Kim, Ko, Han ve Hong (2014) STEAM
egitimi uygulanan altinct siuf Sgrencilermin yaraticdiklarinmn  gelistigini belirtmiglerdir. Rabalais
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(2014) sanata katilim ile fen ve matematik basarilar arasinda korelasyon oldugunu tespit etmustir.
Jeong ve Kim (2015) kiresel iklim degisikligi konusunda yaptiklart STEAM egitiminin 6grencilerin
STEAM konularindaki bilgi ve algilarint gelistirdigi sonucuna varmuglardie. Townes (2016) sanat
entegrasyonu ile STEAM dersleri alan 6grencilerin fen ve okuma derslerindeki akademik
basarilarinin arttiing, matematik basarilarinin ise degismedigini tespit etmistir. STEAM egitimine
vonelik arastirmalara bakiddiginda Tirkiye'de yalmizca bir uygulamali arastirmaya rastlanmustur.
Ozkan ve Umdu Topsakal (2017) yedinci suuf 6grencileriyle Enerji tinitesine yonelik yaptiklar:
dokuz STEAM odakli etkinligin sonucunda 6grencilerin ¢ogunun olumhi disincelere sahip
oldugunu tespit etmislerdir.

1.7. Amag ve Onem
Alan yazinda STEAN e yonelik artan ilgi bulunmasina ragmen, STEAM 6gretimi i¢in meveut

vaklagmmlarin nasil degistirilmesi gerektigine dair arastirmalar smnurlt sayrdadir (Quigley ve digerlert,
2017, 5.2). STEAMin etkililiginin incelenmest icin nicel ve nitel arastirmalara ihtiyac duyulmaktadir
(Tenaglia, 2017, 5.75). Gerek uluslar aras1 gerek ulusal alanda STEAM arastrmalarinm yetersizligi
nedeniyle arastrmanin temeli atlmsstir. Arastrmanin amacit STEAM egitiminin yedinct stuf
ogrencileri tizerindek: etkilerinin incelenmesidir, Arastirmanm problemleri ise sunlardur:

1. STEAM egitiminin yedinei suuf grencilermin akademik basarilarina etkast nasildur?

2. STEAM egitiminin yedinet simf égrencilerinin STEAM alanlarma karst tutumlarma etkist

nasildur?

3. STEAM egitiminin yedinat smuf &grencilermnin bilimsel yaraticiik dizeylerine etkist

nasildir?

2. Yontem
Bu kisimda aragtirma modeli, c¢alisma grubu, kullandan veri toplama araclar, etkinliklerin
hazirlanmast ve uygulanmass, verilerin analizi alt baghklarmna yer verilmistir.

2.1, Aragtirma Modeli

Aragtirmada karma yontem tiirlerinden birt olan gémiilii deneysel karma desen kullanidmugtir.
Bu modelde deneysel desenin icerisine mitel veriler gomilir ve stre¢c boyunca nitel veriler
toplannlya devam edilir (Creswell, 2014, 5.221). Arastirmanun nicel bokimiinde (akademik bagart ve
tutum) yart deneysel desen kullanilmugtir. Yar deneysel desende kontrol ve dendfJgruplart normal
olarak olugtuklart haliyle uygulamaya aliurlar (Sonmez ve Alacapimar, 2011, 5.51). Deney ve kontrol
gruplarina 6n ve son testler uygulanarak karsilagtirmalar yapilmustir. Aragtirmanin nitel bélimiinde
ise (bimsel yaraticthk) durum calismast yapilmistir. Durum ¢alismalarinda biitiinetl yaklagimla
derinlemesine inceleme vardr (Yidimm ve Simsek, 2008, s.77). Tablo 1’de arastimanin model:
gorsellestirilmigtir.

Tablo 1: Arastirma Modelnin Gosterimi

Gruplar On testler Uygulama Son testler
Kontrol grubu | Akademik Bagan Testi Arastirma-Sorgulama Yaklasumi Akademik Basan Testi
STEAM Tutum Testi STEAM Tutum Testi
STEAM Egitimi Yaklasmu
Deney grubu | Akademik Bagan Testi + Akademik Basan Testi
STEAM Tutum Testi Siire¢ Boyunca Bilimsel Yaratichk | STEAM Tutum Testi
Rubrigi

2.2, Caligma Grubu
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Arastiemanin  ¢alisma grubunu 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Giingoren
ilcesindeki  bir devlet ortaokulunda  Ogrenff) goren iki adet yedinci smfin  Ogrencileri
olusturmaktadir. Calisma grubunun segiminde kolay ulagdabilic durum 6rneklemesi yapilmistie. Bu
ornekleme yonteminde ulagilmast kolay olan durumun secilmes: ile arastirmaya hiz kazandwilir
(Yidiim ve Simsek, 2008, s.113). Suuflarn belirlenmesinde ise deney ve kontrol gruplarinin
olabildigince esdeger olmasi gerektiginden (Cepni, 2010, s.113) nicel yapidaki testler iki smufa
uygulanmig, vapilan istatistiksel analizde aralarnda anlamli bir fark goriilmediginden gruplara
atanmalarina karar verilmistir. Kontrol grubu 33, deney grubu 30 6grenciden olugmaktadir. Tablo
2'de galisma grubuna ait sayisal veriler sunulmugtur.

Tablo 2: Calisma Grubundaki Ogrenci Sayilari

Siniflar Kiz 6grenci sayisi Erkek  dgrenci Toplam &grenci
(f) sayisi (f) sayisi (f)

Kontrol grubu 17 16 33

Deney grubu 16 14 30

Toplam 33 30 63

21
2.3. Veri Toplama Araglan

Aragtrmada kullanilan Akademik Bagari Testi, STEAM Tutum Testi ve Bilimsel Yaraticilik
Rubrigt ile 1lgili bilgiler sunulmustur.

2.3.1. Akademik Bagar: Testi

Aragtirmada kullanilan yedinci suuf “Aynalarda Yansima ve Isigin Sogurulmast” tnitesine
yonelik test, Tenkoglu (2017) tarafindan 2013 MEB Fen Bilimleri dersi miifredatina uygun olarak
gelistirilmigtir. 21 adet ¢oktan segmeli sorudan olusan testin Tenkoglu (2017) tarafindan yapilan
gecerlik-giivenirlik ¢alismasinda testin ¢ogunun kavrama diizeyinde sorulardan olustugu, KR-20
givenirlik katsayssiin 0,70, ortalama giiglik indeksinin 045 oldugu; boylece testin ortalama
gticliikte, ayirt edici ve glivenilir bir test oldugu belirtilmistir.

Test, kontrol-deney gruplarma 6n-son test olarak wve birer ders saati sire verilerek
uygulanmugtir. Tdflin degerlendirilmesinde dogru cevaplanan sorulara 1, yanls cevaplanan sorulara
0 puan verilerek; en diisiik toplam puan 0, en yiiksek toplam puan 21 olacak sekilde toplam puanlar
hesaplanmug ve karsilagtirmalar yapilmustir.,

2.3.2. STEAM Tutum Testi

Aragtirmada kullandan STEAM Tutum Tests, “STEM Tutum Testi” ve “Sanata Kars: Tutum
Olgegi” adh iki testin bir araya getirimesiyle olusturulmustur. “STEM Tutum Testi”, Friday
Institute (2012) tarafindan gelistirilmis, Gilhan ve Sahin (2016) tarafindan Turkee’ve uyarlanmustir.
Gulhan ve Sahin (20106) tarafindan yapilan ¢alismada testin glivenichiginin 0,922 oldugu belirtilmistir,
“Sanata Karsi Tutum Olgegi” ise Dede (2016) tarafindan gelistinlmis 21 maddeden olusan ve
guvenirligi 0,894 olarak belirtilmig bir 6lgektir. Bu iki test, bu aragtrma i¢in bir araya getirilerek
“STEAM Tutum Testi” formu haline getirilmistir, Boylece 58 maddelik besh likert tipinde bir test
olan “STEAM Tutum Testi” elde edilmistir. Kontrol ve deney gruplarndaki toplam 63 6grenciye
yapilan én test uygulamasmda testin givenirliginin 0,941 oldugu tespit edilmis ve yiiksek dizeyde
giivenilir bir test oldugu yorum@a ulasilmustir.

“STEAM Tutum Testi” kontrol ve deney gruplarna 6n-son test olarak birer ders saati stire
verilerek uyguBmistir. Testin degerlendirmesinde tiim begli likert tip1 testlerde oldugu gibs; olumlu
maddelerde “kesinlikle katilmiyorum” 1 puan, “kesinlikle katidiyorum™ 5 puan olacak sekilde
puanlama yapilmugtir. Olumsuz maddelerde se puanlama tersine gevrilmistir. Bu selalde her bir
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6grenci i¢in hem alt boyutlara ait ortalamalar hem de toplam STEAM puan ortalamasi olarak sayisal
degerlere ulagilmis ve karsilagtirmalar yapilmustir.

2.3.3. Bilimsel Yaraticilik Rubrigi

Arastrmada kullanslan “Bilimsel Yaraticidik Rubrigi™; Barak ve Doppelt (2000) tarafindan
gelistirilen, Giilhan (2016) tarafindan Tirkee've ve STEM’e uyarlanan degerlendirme araciun, bu
arastirmadaki konu alant i¢in veniden uyarlanmasiyla olugturulmustur. Giilhan (2016) tarafindan
STEM’e uyarlanan bu aracmn, gézlem basamagini igeren sorulart STEAM sorularina doniistirilerek
kullandmustir.

Rubrikteki yaratici digiinme becerist katmanlar farkindalik, gizlem, strateji gelistirme ve
vansitmadir (De Bono, 1996°dan aktaran Barak ve Doppelt, 2000). Farkindalik katmanmna ait
sorular, tasarmmm ¢izimi ve temel bilesenlerinin aciklanmasi ile ilgilidir. Gozlem katmanma ait
sorular, etkinliklerin STEAM boyutlarmun fark edilmesi ve gozlem sonuglarmm belirtilmesine
yoneliktir. Strateji katmanina ait sorular; tasanmda hangi malzemeyi nicin tercih ettikleri, tasarimm
agamalarinn belirtilmesi, tasarimin test edilmesi ve diger gruplarin tasarimlars ile karsilastirilmasina
yonelik sorulardir. Yansitma katmanina ait sorular ise; hayal ettikleri tasarima ulagtp ulagmadiklary,
stirecteki basarilart ve bagarisizliklary, tasarimi bastan yapsalar ne gibi 6nerilerde bulunacaklarina
yoneliktir. Farkindalik katmanma yénelik sorular 10, gézlem katmamna yonelik sorular 20, strateji
katmanina yonelik sorular 30, yansitma katmanina yonelik sorular 40 puan olmak tizere; rubrik 100
puan tizerinden degerlendirilmistir (Giilhan, 2016).

“Bilimsel Yaraticilik Rubrigi” yalnizea deney grubu 6grencilerine uygulanmis ve her etkinligin
sonunda cevaplamalart istenmugtir. Boylece 6grencilerin siire¢ icersindeki gelisimleri incelenmustir.
“Bilimsel Yaraticilik Rubrigi”nin degerlendirilmesi icin deney grubundaki tiim &grencilerin verileri
vogunluk olusturdugundan ornekleme yoluyla secilen ogrencilerin verileri analiz  edilmistir.
Kullamlan érnekleme yontemi, calisma grubundan olusturulan kiictik bir 6rneklemle farkllklar
iceren ana temalara ulagilmasim amaclayan maksimum cesitlilik 6rnekleme yontemudir (Patton,
2014, 5.243; Yildirim ve Simsek, 2008, 5.108). Ornekleme ile ilgili detaylar, nitel analizler kismmda
actklanmustir.

2.4. Etkinliklerin Hazirlanmasi

Deney grubunda araggfnacilar tarafindan 5E modeline uygun olarak tasarlanan STEAM ders
plant uygulanmistir. 5E modeli; giris, kesfetme, aciklama, derinlestirme ve degerlendirme
basamaklarindan olugmaktadir (Bybee ve digerlers, 2006). Etkinliklerdeki mithendislik tasarim stirect
wcin EiE (Engineering is Elementary) tarafindan gelistirilen ve sor (ask), hayal et (imagine), planla
(plan), yarat (create), gelistic (improve) adh bes basamaktan olugan sire¢ takip edilmistir
(Cunningham ve Hester, 2007).

Etkinliklere hazirhk asamasi olarak 6grencilere bu timitede bir STEAM uzmam (bilim insan,
teknolog, mithendis, matematikci, sanatci) gibi diisiinerek tiretim yapmalart istenmistir. Unitenin
genel temast “Leonardo da Vinci ve O’nun optik ¢alismalart” olarak belirlenmistir. Ogrencilere
etkanliklere hazirhk asamasinda Leonardo da Vinei tamtilmis ve O’nun yalnizca ressam olmadigy,
aslinda cok yonli distinen bir deha oldugu belirtilmistir. Ayrica tnite boyunca da konu alanina
yonelik olarak Leonardo’nun optik galismalarindan bahsedilmigtir. Béylece tinite boyunca ayni tema
strdurilerek etkinlikler gerceklestirilmustir,

Etkinliklerde deginilen sanat dallary; resim, heykel, edebiyat, fotograf, yemek, miizik, ebru, 131k
ve sinema sanatidir. Etkinliklerde vapilan tasarimlar ise; kaleydoskop, yansitict heykel, giines firini,
spektroskop ve sik gosterisi aracidir. Etkinlikler bes hafta (yirmi ders saat1) stirmistiir. Ek-1’de
etkinlik plan, konu alanlan ve icerdikler: STEAM boyutlar: belirtilmigtir.

2.5. Deney Grubundaki Uygulamalar
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Deney grubunda igbirlikli takimlarin olusturulmasi sirasinda bagari ve cinsiyet durumlart goz
onunde bulundurulmustur. Ogrencilere altr grup olusturulacagi soylenmis ve oncelikle birinci
donemdeki Fen Bilimleri dersi ortalamast 5 olan 6grencilerin alti gruba dagitilmasi saglanmustr.
Ayt dagitim ortalamas: 4 ve 3 olan dgrenciler igin de yapilmustir. Boylece gruplar kendi igerisinde
heterojen, fakat gruplar arasinda denk olacak sekilde bir dagilim yapilmaya ¢alisilmustir.

Ders planlarmin “Giris” basamagmnda dikkat gekici sorularla 6grencilerin diigtinmesi istenmis
ve konuyla ilgili 6n bilgileri ¢ikardmaya calisilmustir. Ayrica konu alanmna dikkatlerinin ¢ekilmest
saglanmustir. “Kesfetme” basamagmda ogrencilerin grup arkadaslariyla beraber konu alamyla ilgili
deney yapmalari istenmistir. Bu stirecte &gretmen rehber olarak gérev yapmustir. Ogrencilerin
deneylerinden ulastiklart sonuglart grup olarak yazmalan istenmigtir. “Agiklama”™ basamagmda
ogretmen tarafindan amimasyonlar, videolar yardimiyla konu agiklanmis ve 6zellikle deneylerde
vanhs veya eksik sonuglara ulagsan ogrencilerin  dogru cevaba ulagmalart saglanmustur.
“Dernmlestirme” basamaginda ise STEAM’e dayali tasarum gorevleri basamagin bir pargast olarak
verilmis ve miihendislik tasarim stireci kullanilmustir. Ogrenciler mihendislik tasarim siirecinde;
grup arkadaglariyla beraber soruya en dogru ¢ziimii aramsslar, ¢oztimlerini hayal ederek ¢izimlerini
vapmuglar, ¢izimleri dogrultusunda planlama yapmus ve malzemelerini belirlemislerdir. Bir sonraki
derste getirdikleri malzemelerle tasarmlarim olusturmus, ayrica aksayan yonlerini dizenleyerek
gelistirmis  ve tasammlarint son  haline  ulagtumuglardir. “Degerlendirme”  basamaginda  ise
ogrencilerin  etkinliklerini  degerlendirdiklert  “Bilimsel ~ Yaraticdik  Rubnigi”  sorularins
cevaplandirmalart saglanmis, konu bitimlerinde ise ders kitabindaki degerlendirme sorulari ve
arastirmalar 6dev olarak verilmistir.

2.6. Kontrol Grubundaki Uygulamalar

Kontrol grubunda 2013 yilinda belirlenen Fen Bilimlert dersi 6gretim programma dayal
olarak iglenmstir. Bu 6gretim programi, vizyonu ve uygulama onerileri itibariyle aragtirma-
sorgulamaya dayalt yaklasum temellidir (MEB, 2013). Dersler, 6gretim programina uygun olarak
hazirlanmis ders kitab1 ile islenmigtir. Ders kitabinda konular distindtricti hazilik sorulartyla
baslamakta, giinlik hayattan 6rneklerle konu aciklanmakta, deneylerle konunun pratigi yapilmakta
ve deneylerin sonucunu agiklayict bigimde anlatimlar yer almaktadw. Ayrica konu ve tnite
sonlarinda okuma parcalar;; degerlendirme igin bogluk doldurma, dogru-yanhs, yapilandirict
dallanmus agac, coktan secmeli gibi soru tirlert bulunmaktadir. Kontrol grubunda ders kitabr temel
alinarak ogretmen tarafindan sorular, deney uygulamalart ve aciklamalarla arastirma-sorgulama
yaklagimina uygun sekilde dersler islenmustir. Arastirmada kullanian testler smifa 6n ve son test
olarak uygulanarak kargilagtirmalar yapilmustir.

Her iki grupta da aym arastirmaci tarafindan ve aym ders kitabi temel alinarak uygulamalar
vapimustir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin diger derslerden etkilenmedikler: ve testlere
samimi cevaplar verdikleri varsayilmistir.

2.7. Verilerin Analizi
Bu kisimda nicel ve nitel verilerin analiz asamalan aciklanmistur.

2.7.1. Nicel Analizler

Arastirmann nicel kismunt olusturan “Akademik Basar1 Testi” ve “STEAM Tutum Testi” icin
SPSS paket programi kullanilarak analizler yapidmustir. Anlamlilik diizeyi olarak 0,05 kabul edilmugtir.
Akademik Bagar: Test'ne yonelik bulgular nommal dagilm gésterdiginden dolayr parametrik testlerle
analiz yapidmis, STEAM Tutum Test'ne yonelik bulgular 1se normal dagilim gostermediginden non-
parametrik testlerle analiz yapilmustie. Ayrica Cohen d etk biiyiiklugi istatistigi de hesaplanmigtir.
Cohen d degeri 0.2°den kiigiik oldugunda etkinin kiigiik, 0.2 ile 0.5 arasinda oldugunda etkinin orta
duzeyde, 0.8’den biyik oldugunda etkimn biyik oldugu biciminde yorumlanmaktadir
(Biytkoztirk, 2015, 5.44). Yapilan analizler sonucu ulagilan bulgular sunulmustur.

2.7.2. Nitel Analizler
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Arastirmanin nitel kismunu olugturan “Bilimsel Yaraticdik Rubrigi”nin degerlendirilmesinde 1se
betimsel analiz yapilmustir. Betimsel analizde: belirlenen temalar altinda veriler dizenlenir,
tanimlanir ve bulgular arasinda yorumlar, karsilagtirmalar yapdie (Yildiim ve Simsek, 2008, 5.224).
Ogrencilerin cevaplari belirlenen puanlama kriterlerine gore arastirmacilar tarafindan puanlanmis ve
toplam puanlara ulagilmistir. Ayrica 6grencilerin “Bilimsel Yaraticiik Rubrigi"ndeki sorulara yonelik
verdikleri cevaplardan dogrudan alintilarla Srnekler sunulmustur. Dogrudan  almtilar, nitel
arastirmalarda bir ham veri olarak kisilerin temel kavraysslart ve bakss agdarmun anlagidmasim saglar,
ayrica arastirmanin dis gegerliligini artirsr (Patton, 2014; Yildirim ve Simsek, 2008, 5.270). “Bilimsel
Yaraticilhik Rubrigi”’nin - degerlendirilmest igin  birinci  dénemdeki Fen Bilimleri dersi not
ortalamalarina ve cimnsiyetlerine gore maksimum ¢esithlik 6rneklemesi (Yildinm ve Simgek, 2008)
vapilarak her gruptan birer 6grencinin kagitlart degerlendirmeye almmustir. Tablo 3’te “Bilimsel
Yaraticilik Rubrigi”ne yonelik cevaplart degerlendirilen 6grencilerin bireysel ézelliklerine ait veriler
sunulmustur.

Tablo 3: Bilimsel yaraticilik analizi icin secilen égrencilerin 6zelliklerine ait veriler

Grup ads Segilen Sgrencinin Segilen dgrencinin 1. donemdeki Fen
cinsiyeti Bilimleri notu
Altin Isik Kz 4
Deneyim Erkek 3
Bilim Avcilar Kz 4
Atomik Tayfa Erkek 5
Bilimin Yildizlary Kz 5
Deneyciler Erkek 4

Arastrmaciarmn  puanlama  givenuliginin  saglanmast i¢in  Bilimin  Yidizlart  grubundaki
ogrencinin tiim etkinliklere ait verileri bir ay zaman araligyla tekrar puanlanms ve tki farkh zaman
aralifinda bilimsel yaraticilik katmant puanlart arasmdaki korelasyonun 0,896 oldugu bulunmustur.
Korelasyon katsayisiin 0,70°ten biiytik olmasi durumunda iliskinin yiiksek diizeyde oldugu kabul
edilmektedir (Biiyiikoztirk, 2015, 5.32). Tki farkli zamanda yapilan puanlamalarin Cronbach Alpha
giivenirlik katsayisinin ise 0,943 oldugu tespit edilmistir. Boylece zamana bagls tutarlilik ile puanlama
korelasyonunun ve giivenirliginin kontroli yapilmus, aralarinda yiiksek diizeyde iligki bulunmugtur.

3. Bulgular
“Akademik Basart Testi” ve “STEAM Tutum Testi”ne ait nicel veriler SPSS programimda

analiz edilmigtir. “Bilimsel Yaraticiik Rubrifi” icin 1se betimsel analiz yapilmistir. Analiz sonuglar
sunulmustur.

3.1. Akademik Bagar1 Testine Yonelik Bulgular

“Akademik g8 ar1 Testi”nin Shapiro-Wilk analizinde verilerin normal dagilim gosterdigi tespit
edilmistir. Boylece Bagimsiz Orneklem T Testi ve Bagimli Orneklem T Testi uygulanarak bulgulara
ulastdmustir,

Tablo 4: Kontrol ve deney grubunun akademik basart testine yonelik Bagimh T Testi bulgulars

Grup Test N X Ss Sd n P

Kontrol On test 33 6,45 2,96 32 -4,69 ,000
Son test 33 11,06 4,35

Deney On test 30 7,10 4,00 29 -942 000
Son test 30 14,53 496

Kontrol grubunun 6n ve son test bulfular incelendiginde ogrencilerin akademik basari
puanlarmin arttigr gorilmektedir (t;,= -4,69; p<0,05). Deney grubunun 6n ve son test bulgular
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incelendiginde 6grencilerin akademik basart puanlarinin arttigs gorilmektedir (t,,= -9,42; p<0,05).
Her iki grupta da son testte artis olmast beklenen bir durumdur. Cunki her iki grup da farkh
yontemler uygulanmis olsa da 6n testten sonra konuyu 6grenmislerdir.

Tablo 5: Kontrol ve deney grubunun akademik basar: testine yonelik Bagimsiz T Testi bulgular

1]

Test Grup N ¥ Ss Sd P

Ontest Kontrol 33 6,45 2.96 61 724 472
Deney 30 7,10 4,06

Sontest Kontrol 33 11,06 4,35 61 -2,96 004
Deney 30 14,53 4,96

Kontrol v@#leney gruplarinin én test bulgulart incelendiginde gruplarn uygulama 6ncesmndeki
akademik bagart puanlar arasinda anlaml fark gorilmemektedir (t,,= -,724; p=0,05). Son testte ise
deney grubunun ortalamasmm kontrol grubunun ortalamasindan anlamli sekilde artis gosterdig
goriilmektedir (t,,= -2,96; p<0,05). Ayrica deney grubunda gériilen farkin Cohen d degeri de
hesaplanarak 1,72 oldugu tespit edilmis, bu artista STEAM egitiminin etkisinin buyik oldugu
bulunmustur. Buradan deney grubunun STEAM egitimi ile akademik bagarilarin daha fazla artis
gosterdigi yorumu yapilabilmektedr.

3.2, STEAM Tutum Testine Yonelik Bulgular
“STEAM Tutum Test"nin Shapiro-Wilk analigEe verilerin normal dagikm gdstermedigi
tespit edilmigtir. Boylece Mann Whitney U Testt ve Wilcoxon Isareth Swralar Testi uygulanarak

bulgulara ulagilmistr.

Tablo 6: Kontrol ve deney grubunun STEAM tutum 6n test Mann Whitney U test1 bulgulan

Test Alt boyut Test N  Ortalama  Sira u P
sira toplami
Matematil Kontrol 33 30,21 997,00 436,00 416
Deney 30 3397 1019,00
Fen Kontrol 33 30,35 1001,50 440,50 453
Deney 30 3382 1014,50
Ontest  Miih.-tekn. Kontrol 33 32,56 1074,50 476,50 799
Deney 30 3138 941,50
21. yy. becerileri Kontrol 33 32,09 1059,00 492,00 967
Deney 30 31,90 957,00
Sanat Kontrol 33 28,77 949,00 388,50 142
Deney 30 3555 1066,50
STEAM tutum Kontrel 33 29,71 980,50 419,50 ,299
Deney 30 34,52 1035,50

Kontrol ve deney grffflarinin 6n test bulgulari incelendiginde gruplarin tim STEAM alt
bovutlart ve genel STEAM tutum puanlart arasnda anlamli fark gérilmemektedir (p>0,05). Bu
bulgudan gruplarin uygulama o6ncesindeki STEAM tutumlarinin birbirine denk oldugu yorumu

yapilabilmektedir.

Tablo 7: Kontrol ve deney gruplarinm STEAM tutum son test Mann Whitney U testi bulgular:
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Test Alt boyut Test N Ortalama Sira U P

sira toplamu

Matematik Kontrol 33 29,55 975,00 414,00 ,205
Deney 30 34,70 1041,00

Fen Kontrol 33 27,74 915,50 354500 053
Deney 30 36,68 1100,50

Son test  Miih.-tekn. Kontrol 33 2947 972,50 411,500,250
Deney 30 3478 1043,50

21. yy. becerileri Kontrol 33 29,21 964,00 403,000  ,205
Deney 30 3507 1052,00

Sanat Kontrol 33 2703 892,00 331,000 024
Deney 30 3747 1124,00

STEAM tutum Kontrol 33 27306 903,00 342,000  ,035
Deney 30 37,10 1113,00

Kontrol ve deney gruplarmin son test bulgulari incelendiginde; deney grubunun STEAM

tutum puanmi ortalamasiun (¥ =3,65) kontrol grubunun puan ortalamasimndan (f =3,25) anlaml
olarak fazla oldugu gorilmektedir (U=342,00; p<0,05). Sanat alt boyutunda deney grubunun sanat

tutum ortalama puanmin (¥ =3,63) kontrol grubunun ortalama puanmdan (¥ =3,21) anlaml olarak
fazla oldugu goriilmektedir (U=342,00; p<0,05). Ayrica anlamlilik olarak simrda kalmss olsa da fen
alt boyutunda da deney grubunun ortalama puaninda (¥ =3,64) kontrol grubu ortalama puanina (¥
=3,12) gore onemli sayilabilecek bir farkhlik gorilmektedir. Bu bulgudan hareketle STEAM
egitiminin deney grubunun sanat tutumu ve genel STEAM tutumunu kontrol grubuna gore anlamls
olarak gelistirdigi yorumu yapilabilmektedir.

Tablo 8: Kontrol grubunun STEAM tutum testine yonelik Wilcoxon Isaretli Siralar Testi bulgulars

Grup Alt boyut Son test-6n N Ortalama  Sira Z P

Bst sira toplami

Matematik Negatif stra 17 15,94 271,00 - 131 896
Porzitifsira 15 17,13 257,00
Esit 1

Fen Negatif stra 20 14,95 299,00 -1,369* A7
Pozitif sira 10 16,60 166,00

Kontrol Esit 3

Miih.-tekn. Negatif sira 21 18,24 383,00 -1,832+ 067
Pozitifsira 12 14,83 178,00
Esit 0

21. yy. becerileri Negatif sira 19 18,66 354,50 -1,323* 186
Pozitif sira 14 14,75 206,50
Esit 0

Sanat Negatif stra 16 16,62 266,00 -, 250% 796
Pozitifsira 17 17,35 295,00
Esit 0

STEAM tutum Negatif sira 18 17,58 316,50 -982F 326
Pozitif sira 14 15,11 211,50
Esit 1

*pozitil siralar temeline dayal
Kontrol grubunun 6n ve @@h test bulgulart mncelendiginde Ogrencilerin gerek testin alt
boyutlari, gerekse testin tiimi i¢in anlamh bir fark olmadigy gértilmektedir (p=>0,05). Bu bulgudan
kontrol grubu 6grencilerinin siire¢ igerisinde STEAM tutumlarinda bir degisme olmadigi yorumu
yapilabimd@Z dir.
Tablo 9: Deney grubunun STEAM tutum testine yonelik Wilcoxon Isaretli Swralar testi bulgular:
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Grup Alt boyut Son test-on N Ortalama Sira Z P

test sira toplami

Matematik Negatif sira 12 11,58 139,00 -315% 753
Pozitif sira 12 1342 161,00
Esit 6

Fen Negatif sira 13 12,38 161,00 -957% 338
Pozitif sira 15 16,33 245,00

Deney Esit 2

Miih.-tekn. Negatif sira 10 14,90 149,00 -,363* 716
Pozitif sira 15 11,73 176,00
Esit 5

21. yy. becerileri Negatif sira 10 1245 124,50 -,730% 465
Pozitif sira 14 12,54 175,50
Esit 6

Sanat Negatif sira 10 14,70 147,00 -1,759* 079
Pozitif sira 20 15,90 318,00
Esit 0

STEAM tutum Negatif sira 9 11,94 107,50 -2,379% ,017
Pozitif sira 20 16,38 327,50
Esit 1

*negatit siralar temeline dayal

Deney grubunun 6n ve soffest bulgulari incelendiginde 6grencilerin genel STEAM tutum
puanlarinin anlamh olarak artis gosterdifi gorilmektedir (z=-2,379; p<0,05). Fark puanlarinin
ortalama sira ve swa toplamlari incelendiginde, farkin son test puam lehine oldugu yorumu
yapilabilmektedir. Istatistiksel olarak anlamli olmasa da deney grubunun en ¢ok sanat alt boyutunda
puan artist oldugu soylenebilmektedir. Ayrica deney grubu 6Ogrencilerinin STEAM  tutum
puanlarmn Cohen d degeri hesaplandiginda 0,43 bulunmus ve boylece STEAM egitiminin STEAM
tutumu tizerinde orta diizeyde etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Bu bulgudan hareketle STEAN
egiiminin deney grubu 6grencilerinin genel STEAM tutumlarit gelistirmede olumlu etkide
bulundugu yorumuna ulagilmaktadr.

3.3. Bilimsel Yaraticihk Rubrigine Yénelik Bulgular

Calisma grubundan segilen alt 6grencinin “Bilimsel Yaratcilik Rubrigi”ne verdikleri cevaplar
“Bilimsel Yaraticilik katmanlarina Gore Degerlendirme” ve “Toplam Bilimsel Yaraticilik Puanina
Gore Degerlendirme” olmak tizere 1kt ana baslik altinda incelenmistur.

3.3.1. Bilimsel Yaraticiik Katmanlarina Gére Degerlendirme
Bilimsel yaraticilik katmanlarina ait 6grenct puanlari alt basliklar altinda degerlendirilmistir,

3.3.1.1.0grencilerin farkindalik katmanindan aldiklart puanlarin degerlendirilmesi

Ogrencilerin tiim etkinliklerdeki farkindalik katmant puanlar: Tablo 10°da verilmistir.
Tablo 10: Ogrencilerin farkindalik katmanindan aldiklari puanlarin sirec icindeki degisimi

Ogrencinin grubu 1. etkinlik 2. etkinlik 3. etkinlik 4. etkinlik 5.etkinlik

Altin Isik 10 10 10 10 10
Deneyim 3 8 10 10 10
Bilim Aveilan 10 10 10 10 10
Atomik Tayfa 10 10 10 10 10
Bilimin Yildizlan 10 10 10 10 10

Deneyciler 10 10 10 10 10
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Tablo 10’da gorildigi gibi Deneyim grubundaki 6grenci haricindeki tiim  6grenciler
farkindalik duzeyinden her etkinlikte tam puan almsslardir. Deneyim grubundaki 6grenci de
baslangicta daha diigtik olan puanini son etkinliklerde arttirmustar.

Sekil 1: Ogrencinin birinci etkinlikteki farkindalik katmanina yonelik cevabi

Sekil 1’de Deneyim grubundaki égrencimin birinci kaleydoskop etkinligindeki farkindalik
katmanmna yonelik cevabi  gorilmektedir. Oprenci tasamin  ¢izimini  yapma  sorusunda
kaleydoskopun yalnizca dis gortintiisiine yer vermus yeterince agiklayict bir ¢izim yapmamistir, bu
nedenle 5 puan iizerinden 3 puan almustir. Tkinci soru olan tasarmmin temel bilesenlerini yazma
sorusundan 1se tam puan olarak 5 puan almistir. Boylece ¢grencinin birinei etkinlikteki farkindalik
katman puani 8 olmustur.

Sekil 2: Ogrencinin tigiincti etkinlikteki farkindalik katmanina yonelik cevabi

Sekil 2’de Deneyim grubundaki 6grencinin tgtincti glines firnt etkinligindeki farkindalik
katmanina yonelik cevabi goriilmektedir. Tk etkinlikteki cevaba kiyasla bu etkinlikteki cevabinda
tasarmmunin ¢izimini daha detayh, icyapssit da belirterek yapmustir, bu nedenle 5 tam puan almustir.
Tasarmmmn temel bilesenlermin soruldugu soruda da yeterli aciklamalar yaparak 5 puan almustur.
Ogrencinin tgiinci etkinlikteki farkindalik katmani puani 10 olmustur. Boylece ilk etkinlikten
tgtnci etkinhge dogru puan artist gdzlemlenmistir.

3.3.1.2. Ogrencilerin gézlem katmanindan aldiklan puanlarin degerlendirilmesi
Ogrencilerin tiim etkinliklerdeki gézlem katmant puanlari Tablo 11’°de verilmistir.

Tablo 11: Ogrencilerin gozlem katmanindan aldiklart puanlarin siirec i¢indeki degisimi

Ogrencinin grubu 1. etkinlik 2. etkinlik 3. etkinlik 4. etkinlik 5.etkinlik

Altin Isik 8 8 14 12 20
Deneyim 10 6 10 10 14
Bilim Avcilan 8 12 18 16 20
Atomik Tayfa 8 10 20 16 18
Bilimin Yildizlar 12 14 17 18 20

Deneyciler 14 10 12 10 14
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Tablo 11’de Bilim Aveilar ve Bilimin Yidizlarr grubundaki 6grencilerin gbzlem puanlarnm
duzenli bir artss gosterdigi, diger gruplardaki 6grencilerin ise genel anlamda ilk etkinliklere gore daha
iyt sonuglara ulastiklar: gérilmektedir.

“Tasarsmumzdatks bilimsel olaylar; eukur aynanin nasel yansiitige, timsek aynanen nastl yansiizgs bel oluyor.
Teknolojik olarak silikon makinest kullandike. Tasarmme ggerken mithendiskk kullandik. Hesaplarken lgilerini
matematigi kullandek. Heykeli hayal ederkeen sanate kullandik.”

Yukarida Bilim Avcdan grubundaki 6grencinin ikinci heykel tasarim etkinligindeki gozlem
katmanina yonelik cevabi goriilmektedir. Ogrenci fen boyutuyla ilgili soruyu dogru cevaplayarak 4
tam puan almistir. Fakat teknoloji boyutunda fotograf c¢ekimini, miihendislik boyutunda
mtuhendislik tasarim siirecini, matematik boyutunda deneyde yaptiklari geometrik cizimleri, sanat
boyutunda ise edebiyat ve fotograf sanatlarmi belirtmediginden, bu boyutlarda 2’ser puan almigtir.
Boylece grencinin heykel tasarimi etkinhgindeki gézlem katmani puam 12 olmustur.

“Tasarsmunsdaki bilimsel olay i5ike renklerin fnllanarak klp gkmeniz ve wale ara renklerinin olusmasi
Dbiltmsel olayder.  Tasarmmmmisdaki  feknoloik olay ddretmenimizin gisterdigi videolar: seyretfik. Orda her sey
anlatilyordu ve ebru sanats_yaptek. Tasarmmmzdaki mithendislik olaylar gzim yaparken ve tasarlarken, dekoratif
olaylar yapmamisder: Tasarmmsdaki matematik olaylar Venn semase gserken, ginkii kesisimler kaydettik.
Tasarzmumezdaki sanatsal olaylar renkli boyalar, renkli ampullerle siislemeler ve resimler yapiik ve ebru sanat

yapiik.”

Yukarida Bilim Avcilart grubundaki 6grencinin besinci stk gsterist aract etkinligindeki
gdzlem katmanina yonelik cevabi gorillmektedir. Ogrenci bu etkinlikteki fen, teknoloji, mithendislik,
matematik ve sanat boyutlarii yeterli bicimde agiklamis ve her katmandan 4’er puan alarak
toplamda gézlem katmani puani 20 olmugtur. Béylece ikinct etkinlikteki gozlem katmant puaniyla
kiyaslandiginda besinci etkinlikteki gézlem puanmin artis gosterdigi goriilmektedir.
3.3.1.3. Ogrencilerin strateji katmanindan aldiklar1 puanlarin degerlendirilmesi

Ogrencilerin tiim etkinliklerdeki strateji katmani puanlart Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12: Ogrencilerin strateji katmanindan aldiklart puanlarin siirec icindeki degisimi

Ogrencinin grubu 1. etkinlik 2. etkinlik 3. etkinlik 4. etkinlik 5.etkinlik

Altin Tsik 12 15 12 12 17
Deneyim 8 9 9 17 20
Bilim Avcilan 12 7 22 17 20
Atomik Tayfa 12 17 22 27 27
Bilimin Yildizlart 25 20 25 23 30
Deneyciler 12 14 14 15 19

Tablo 12°de Deneyim, Atomik Tayfa ve Deneyciler gruplarindaki ogrencilerin strateji
puanlarmnda diizenli olarak artis goriilmektedir. Diger gruplardaki 6grencilerde ise siire¢ igerisinde
bazi1 azalglar olsa da daha sonra artss egilimine giren puanlar gorilmektedir.

Odretrmenimizin bige yansituz yiizey olarak gisterdigt qivinlerden farkly cisimier kullanmak  istomemiz;
sebebiyle karton Eullandek. Ayrea aliminymm folyo kullanmaye wygun bulduk. 1k basta diger arkadaglarmn
sornmlulygunda olan cisimler gelmedi. Imkanlanmezy dabilinde silindir yapisk. Bantlamaniz hos olmadg ivin
tekrardan yapmamisy lazgmdr. Yaptik ve giicel oldun. Tasarimmizy test ettik ve heykelimi giigel bir sekilde
_yansitzyordu ve estetile olarak giizeldi. Dider gruplardan en gok Atomik Tayfa takimmm tasarimlarn gisel ioa
ettiklerini diisinipyorsm.”
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Yukarida Bilimin Yildizlart grubundaki 6grencinin ikinct heykel tasarimi etkinligindeki strateji
katmanina yonelik cevabi goriilmektedir. Ogrenci tasarnmda hangi malzemeleri kullandiklarin
nedenleriyle aciklayarak bu sorudan 5 tam puan almstir. Tasarmmu hangi asamalardan gegerek
gerceklestirdikleriyle ilgili soruya yeterli cevabi vererek 5 tam puan almustir. Fakat tasarimi nasil test
ettikleri sorusuna tasammda degistirerek gelistirdikleri yonleri aciklamak yerine bir sonugtan
bahsetmis ve 10 iizerinden 5 puan almustir. Diger gruplarin tasarimlari ile karsilagtirma yapmalarinun
istendigt soruda se yalnizca bir grubun giizel tasarim yaptiklarins belirtmug, fakat diger gruplardan
bahsetmemis, kendi tasarimlariyla karsilastirmamustir. Bu sorudan da 10 Gzerinden 5 puan almustir,
Boylece 6grencinin ikinet etkinlikteki strateji katmant puant 20 olmustur.

Tl bagta CD katllandie ciinkii CD ler 1523 giise! yansitabilmertedsr, Laser kullandik ciinkii lager ko
renktedir ve b ihtiyacmez birag kargilayabilmistiv. Fener kullandek giinkii fener wsik sanatmn temel eseridir.
Tasarsmemezzn asamalarinda ilke basta belirli bir diisenek yaptie ama diizenedi kullanmanizda basg sornnlar ortaya
kts. Sonradan tekrar bir digenek daba kurduk. Bu tasarmmmms; daha etkili ve giizel oldn. Ik diizenegimiz ip
yintemiyle kendi gicimiizle cememizle calgyordn. En sondaki ise strafor kiapik bilamadik ama sonunda
istedigimize wlagtk. Tasarmme test etme igin il bagta diigeneginisde sormnlar gkti. Sonra baska bir tasarmda
bareketi  dindiirmede  bulduk.  Diger gruplarm  tasaremlarindan  Afomik  Tayfa ve Al Ink  grubumin
igeklandermasine yeterli buldum. Ama Alen ek grubunun estetik yapesie bulamadun. Diger gruplarm eksiginin
oldudnnu diisiiniiyorun. Big de giicel yapmustil ama daba gofk sj2kla belki daha giice! sonuglar elde edebilivdik.”

Yukarida Bilimin Yiddelart grubundaki 6grencinin besinci stk gosterist aract etkinligindeki
strateji katmanina yonelik cevabr gérilmektedir. Ogrenci tasarimda hangi malzemeleri
kullandiklarin: nedenlerivle agiklayarak bu sorudan 5 tam puan almistir. Tasarimi hangi asamalardan
gecerek gerceklestirdikleriyle ilgili soruya da yeterh cevabi vererek 5 tam puan almustir. Tasarmmu nasil
test ettikleri sorusuna tasarimda degistirerek gelistirdikleri yonleri agiklayarak 10 tam puan almistir.
Diger gruplarin tasarimlart ile karsilagtrma yapmalarinin istendign soruda farkli gruplarin
tasarmmlariyla ilgili yorumlar yapip kendi tasarimlariyla karsdastirarak 10 tam puan almustir. Boylece
ogrencinin besinci etkinlikteki strateji katman: puani 30 tam puan olmustur. Tkinci etkinlikteki
strateji katmani puanyla kiyaslandiginda 6grencinin besinci etkinlikteki puanimun artrs gésterdigi
goriilmektedir.

3.3.1.4. Ogrencilerin yansitma katmanindan aldiklan puanlarin degerlendirilmesi
Ogrencilerin tiim etkinliklerdeki yansitma katmant puanlari Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13: Ogrencilerin yansitma katmanindan aldiklari puanlarin siirec icindeki degisimi

Ogrencinin grubu 1. etkinlik 2. etkinlik 3. etkinlik 4. etkinlik 5.etkinlik

Altn Ik 15 10 20 15 20
Deneyim 10 10 12 20 20
Bilim Avcilan 20 15 20 15 35
Atomik Tayfa 25 30 35 40 40
Bilimin Yildizlar 15 15 15 20 25
Deneyciler 15 15 15 20 20

Tablo 13te Deneyim, Atomik Tayfa, Bilimin Yidwzlarn ve Deneyciler gruplarmndaki
ogrencilerin en tst yaraticihk katmam olan yansitma katmam puanlarinm dizenh olarak artig ¢izgisi
gosterdigy, diger 6grencilerin ise zaman iginde azalmalar olsa da son etkinliklere dogru yine artis

gosterdikler: gorilmektedir.

“Hayal ettiginm tasarmma kesmen wlagtun, yansima olsayde olurdu. Benim hayalimde Bilim Avelar: gibi bir sey
vards. Siivegte karsilagtginig: sorluk gisimier ve yansima. Bagardlarmes: ise ortaya bir sey koyabilmemiz, Tasarmm
bagtan yapsak poget yerine kapak &ullanm, daba giize! giviiniim ve daba tyi giszmler gzgmelerini snerivdim.”
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Yukarida Atomik Tayfa grubundaki ¢grencinin birinci kaleydoskop etkinligindeki yansitma
katmanina yonelik cevabt gorilmektedir. Ogrenci hayal ettikleri tasarima ulagip ulasmadiklar
sorusuna kendi tasarimlarma da elestiride bulunarak yeterli cevap vermis ve 10 tam puan almistir.
Gelistirme sureciyle ilgil soruda zorluklart agiklamas, fakat basardarinda yalnizca ortaya bir tirtin
koyabildiklerint belirterek yeterli bir agiklama getirememis, bu nedenle bu sorudan 10 {izerinden 5
puan almistir. Tasarim i¢in 6nerilerle ilgili soruda malzeme degisiklig, goriinim acgisindan énerilerde
bulunarak 20 puan iizerinden 15 puan almstir. Béylece ogrencinin birinei etkinlikteki yansitma
puant 25 olmustur.

Hayal ettigimiz; tasarima ulasik batta faglasin bile yaptek ve mutly olduk. Ben girintijyii daba &iti
beklerdim ama bekledigimden giizel gkt Ciinkii 15tk yetersiz gibiydi. Siirecteki bagarzlarsmis: giviintii ve tasarim idr.
Zorluklapsmes; delikleri agmakis ama higmetliden yardem aldik ve soriydumugam dniine gectie. Tasarume bastan
yapsak daba giiclii bir fener kullanmay: ve gokkusaq renklerinin altina resim koyarak sanki bavadan gikkusad
renkeler varmus gibi yapmaye dnerirdin ve iking bir spektroskop yapmak. Ama biyle de iyi”

Yukarida Atomik Tayfa grubundaki o6grencinin dordiinct spektroskop etkinligindek:
yansitma katmanmna yonelik cevabi goriilmektedir. Ogrenci hayal ettikleri tasarnma ulasip
ulagmadiklart sorusuna kendi tasarimlarina da elestiride bulunarak veterli cevap vermis ve 10 tam
puan almustir. Gelistirme stireciyle ilgili soruda karsilastiklarnt zorlugu nasil astiklarini aciklamus,
tasarmm ve gorsellik agisnda ise basarih olduklarn yorumunu yaparak 10 tam puan almstr. Tasarm
icin Onerilerle ilgili soruda adeta tasarimi bagtan hayal ederek yeni bir éneride bulunmus ve bu
sorudan 20 tam puan almustir. Béylece 6grencinin besinci etkinlikteki yansitma puant 40 olmustur.
Ogrencinin birinci etkinlikteki yansitma puanma kayasla besinci etkinlikteki puanmm artis gosterdigi
gorilmektedir.

3.3.2. Toplam Bilimsel Yaraticihk Puanina Gére Degerlendirme

100
90
80
70 m 1. etkinlik
60
50 m 2 cthinlik
40 m 3. cthinlik
30 m 4, etkinlik
20
10 m 5, etkinlik
0
Altin stk Deneyim  Bilim aveilarn Atomik tayfa  Bilimin Deneyeiler
yildizlar

Sekil 3: Ogrencilerin toplam bilimsel yaraticilik puanlarn siireg igerisindek: degisim grafigi

Sekil Fteki siitun grafiginde 6grencilerin toplam bilimsel yaraticdide puanlarnin siireg
wensindeki  degisimi - gorilmektedir.  Toplam  bilimsel yaraticihk  puanmna  gore yapilan  bu
degerlendirmede tiim 6grencilerin son etkinliklerdek: puanlarmin ilk etkinliklerdeki puanlarina gore
artty gosterdigi gorilmektedir. Buradan 6grencilerin bilimsel yaraticilik diizeylerinin etkinliklerle
beraber siireg igerisinde gelistigi sdylenebilmektedir.

4. Sonug ve Tartigma
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STEAM egitiminin yedinci siuf dgrencilerinin akademik bagari, STEAM tutum ve bilimsel
varaticihklarna etkisinin  incelenmesinin  amaglandigs bu arastrmada elde edilen bulgulardan
sonuglara ulagidmustir.

Arastrmada STEAM egitiminin deney grubu égrencilerinin basarilarint arttirdsgs ve bu artisin
kontrol grubu dgrencilerine gore anlamh sekilde farkl oldugu sonucuna vardmistir. Bu sonug, alan
vazinda STEM egitiminin (Barrett ve digerleri, 2014; Ceylan, 2014; Cotabish ve digerleri, 2013;
Irkigatal, 2016; Lam ve digerleri, 2008; Olivarez, 2012; Rehmat, 2015; Robinson ve digerleri, 2014;
Tabaru, 2017; Yasak, 2017; Yildirim ve Selvi, 2017) ve STEAM egitiminin (Bae ve digerleri, 2013,
Jeong ve Kim, 2015; Townes, 2016; Rabalais, 2014) akademik basariy1 gelistirmede olumlu etkisi
oldugunu belirten arastrmalar tarafindan  desteklenmektedir. Bu sonug, STEAM egitiminin
uygulanabilirligini gostermesi agisindan da onemlidir. Ozellikle okullarimizin genelindeki 6gretim
anlayisinin. “test ¢ozme”ye odakh oldugu distinildigiinde 6gretmen ve ogrencilerin STEAM
egitimi gibi uygulamaya donik ¢algmalar zaman kaybi olarak gormeleri olasidie (Gulhan, 2016).
Arastirmada elde edilen STEAM egitiminin akademik basaryt gelistirdigine yonelik sonucun bu
vaygmn onyargtyi yikma konusunda 6nemli oldugu diistintilmektedir.

Arastrmada deney grubu  6grencilerinin STEAM  tutumlarimin anlamh  olarak  gelistig
sonucuna varlmistir. Bu sonu¢ da STEM egitiminin STEM alanlarina karst tutumu gelistirdigini
belirten aragtirmalar (Baran ve digerleri, 2015; Gulhan ve $ahin, 2016; Kutch, 2011; Rehmat, 2015;
Tseng ve digerlers, 2013; Yamak ve digerlers, 2014; Yasak, 2017) ve STEAM egitimimin STEAM
tutumunu gelistirdigine yonelik aragtirmalar (Kim ve digerleri, 2014; Kong ve Ji, 2014) tarafindan
desteklenmektedir. Arastirmada STEAM alt boyutlarina gore degerlendirme yapildiginda ise deney
grubunun kontrol grubuna gore en cok sanat tutum puanmnda artig gostermesinin, uygulanan
STEAM etkinliklerindeki sanat wvurgusuyla ilgih oldugu dusiiniilmektedir. Bu tir entegre
programlarda tiim disiplinleri her etkinlikte esit oranda ele almak mimkiin olmamaktadir. Dahast,
planlar iizerinde disiplin agirliklariun vakin oldugu diisiintilse bile 6grencilerin dikkatinin daha énce
fen egitiminde kullanmaya alisik olmadiklars alanlara yoneldigi soylenebilmektedir. Giilhan ve Sahin
(2016) STEM egitumi aragtrmalarinda égrencilerin STEM alt boyutlarmndan en ¢ok mihendislik-
teknoloji alt boyutuna karsi tutumlarinin gelistigini belirtmislerdir. Ciinkii bu alt boyutlar fen ve
matematik alt boyutlarina gore 6grencilere daha yeni gelen kavramlardir. Bu aragtirmada da STEAM
egitiminin en biiylik yeniliginin “fen dersine sanatt getrmek” oldugu digtintildiigiinde sanat alt
boyutunun 6grenciler tarafindan daha ¢ok igi cektigl, bu nedenle diger alt boyutlarin geri planda
kaldig1 yorumuna ulagilabilmektedir. Ayrica arastimada ulasilan bir diger bulgu, istatistiksel olarak
anlaml fark olmasa da fen alt boyutunda da deney grubunda kontrol grubuna gore onemli
saytlabilecek bir artis goriilmesidir. Bu bulgu; sanat alt boyutundaki gelisimin fen alt boyutuna
belirgin olmasa da katki yaptigin, yani sanatin fen egitimine olan destegini gostermektedir. Alan
vazinda Tirkoguz (2008) ve Kagar (2012) da sanatin fen egitimiyle iliskilendirdmesinin fen
tutumunu olumlu etkiledsfi sonucuna varmuslardir. Braund’m (2015) belirttigi gibi fen efitiminde
ogrencilerin tutumlarinin disik olmast sorununa yonelik bir ¢oziim olarak STEAM  egitimi
onerilebilmektedir.  Arastirmada  STEAM alt  boyutlarinmn  digerlerinde  anlamh  gelisme
goriilememesinin nedeni, arastrmann bes hafta gibi nispeten kisa bir stirede uygulanmus olmas:
olabilir. Fakat yme de genel anlamda STEAM tutumunun gelisimi, olumlu bir sonug olarak
degerlendirilebilmektedir.

Arastirmada 6grencilerin toplam bilimsel yaraticilik puanlarinda; tim 6grencilerin puanlarinin
ilk etkinliklerdeki puanlarina gore artig gosterdign, boylece STEAM egtiminmin 6grencilerin bilimsel
varaticilddarmin gelisiminde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna vartlmistir. Alan yazinda STEM
egiiminin (Ceylan, 2014; Gulhan, 2016; Konca, 2017) ve STEAM egitiminin (Kim ve digerler:,
2014; Lee ve Lee, 2013; SoonBeom ve digerleri, 2011) bilimsel yarancilik tzerine olumlu etkist
oldugunu belirten aragtirmalar da bu sonucu desteklemektedir. Giilhan (2016) tarafindan STEM
egitiminin bilimsel yaraticiliga etkisinin incelendigi arastirmada bilimsel yaraticalik icin daha belirgin
gelismenin, yarancihk vurgusu daha fazla olan STEAM eginminde olabilecegi belirtlmistir. Bu
arastirma STEAM’in bilimsel yaraticilik wvurgusuna dair, ilgili yorumu destekler niteliktedir.
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Aragtirmada  bilimsel yaraticillk  katmanlarma gore de incelemeler yapilmustir.  Farkmdalik
katmanindan bir 6grenci haricindeki diger 6grencilerin tim  etkinliklerde tam puan almass,
ogrencilerin  bilimsel yaraticthigm  farkindalik  diizeyinde aragtrmanin basindan  beri  basarili
olduklarini gostermektedir. Farkindalik puani diger 6grencilere gore diisiik olan dgrencinin daha
sonra puanumi tam puana ¢karmasi, uygulanan STEAM  egitiminin  olumlu  etkisi olarak
vorumlanabilmektedir. Gozlem ve strateji katmanlarinda bazi 6grencilerin puanlarmnm  diizenli
olarak artig grafigi gosterip, digerlerinin bazi azalslarla beraber son etkinliklere dogru artis grafigs
gostermeleri etkinliklerin farklihgs ve gittikce zorlasmasi ile aciklanmaktadir. Fakat yine de ilk
etkinlikten ile son etkinlige kadar genel anlamda artislarin oldugunun gériilmest, uygulanan STEAM
egitiminin gdzlem ve strateji becerilerindeki gelistmindeki olumlu etkisini ssaret etmektedir. Bilimsel
varaticth@in en st diizeyi olan yansitma katmammnda dort 6grencinin puanmn strekli olarak artis
grafigi gostermesi, diger iki 6grencininse dalgalanmalarla beraber genel anlamda artis grafigs ifade
etmesi, aragtuma icin dnemli sonuglardan biridir. Béylece STEAM egitiminin bilimsel yaraticihgin
en Ust katmam olan “yansitict dustinme becerisi’nin gelisiminde 6nemli derecede etkili oldugu
yorumuna ulasilabilmektedir. Benzer sekilde Giilhan (2016) da STEM egitiminin, yansitict diigiinme
becerisinin gelisiminde daha etkili oldugu sonucuna varmustir.

Boylece bu arastirmada STEM’e sanat katkist ile olusturulan STEAM egitiminin 6grencilerin
akademik bagarlars, STEAM tutumlar: ve bilimsel yaraticiliklar Gzerinde olumlu etkalere sahip
oldugu sonucuna ulagilmstir.

4.1, Oneriler
Arastirmadan elde edilen sonuglar siginda, 6gretmenler ve aragtirmacilara yonelik énerilerde
bulunulmustur.

4.1.1. Ogretmenlere Yénelik Oneriler

e Arastrma Ogretmenlere uygulama konusunda bir éneri niteligindedir. Ogretmenler hayal
glictini kullanarak, farkh suuf dizeylerine yonelik tinitelere uyarlamalar yaparak simflarmda
uygulayabilirler.

o  Ogretmenler STEAM egitimini diger branslardan 6gretmenlerinde gériisleriyle beraber
planlamali, mumkinse diger derslerde de desteklenerek daha anlamli bir yapiya
kavusturulabilir.

e Bu aragtirma 2013’te yaymnlanan arastirma-sorgulama temelli miifredata gore tasarlanmigtir.
Fakat 2017°de hazulanarak 2018-2019 e@gitim  6gretim  yilmdan itibaren tim  sumf
diizeylerinde uygulanacak olan yeni programla beraber, degisen tinite ve konu bagliklarina
gore farklt sinif diizeylerine de uygulanabilir.

4.1.2. Aragtirmacilara Yonelik Oneriler

e STEAM yent bir arastirma alanidir. Konuyla ilgili Kore kaynakl birgok galisma bulunmasina
ragmen, konu Turkiye icin ¢ok yenudir. Bu nedenle arastirmacilarm tizerinde daha ok
calismasina ihtiya¢ duyulan bir konudur.

e STEAM egitimi, STEM egitimine rakip olarak degil; sanat boyutuyla da gelisen bir yaps
olarak gortlmelidir. Esas paradigmanmn STEM oldugu ve diger eklentilerin STEM’in
degerini azaltmak degil, tam tersi STEM’in “disiplinler aras1 entegrasyon” fikrinin hakliligin
ve degerini bir kez daha vurguladig biciminde yorumlanmalidir.

o STEAM egitimine yonelik deneysel arastimalara agulk verdmeli, STEAM egitiminin
ogrenciler tzerindeki potansiyel etkileri degerlendirilmelidir.

e Bu arastirma STEAM egitimmin  birden fazla degiskene etkisinin  gosterilmesin
amaclacdhgindan her degisken icin nicel-nitel destekleme yaplamamustir. Bundan sonraki
arastumalarda yalnizca bir degiskeninin gelisimine odaklanilarak gdzlem, gorisme gibi
destekleyici yontemlerin kullanilmasiyla daha detaylh sonuglara ulagilabilir.
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o STEAM igerdigr sanat boyutuyla beraber valnizca bilimsel yaraticiligs degil, sanatsal
varaticiligy da kapsamaktadir. Sanat egitimi ile ilgili uzmanlardan yardim alinarak sanatsal
yaraticihgin gelisimi de incelenebilir.,

o STEAM egitimnin 6grenciler tizerideki etkileri, sag ve sol beyiin buitinlesmes: vurgusunu
iceren “beyin temelli 6grenme” agisindan da degerlendirilmelidir.
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Extended English summ

Introduction

STEAM; science-technology-engineering-mathematics integration (STEM) is a new approach
created by adding art. Both internationally and nationally, the STEAM had been awarded
foundation for this research because of inadequate of researches i this field. The aim of this
research is to examine the effect of the STEAM approach on the academic achievement, STEANM
attitude and scientific creativity of seventh grade students.

Method

In this research, it was used embedded experimental mixed method. Quasi-experimental design was
used in the quantitative part of the research and case study was used in the qualitative part. The
research was conducted in a secondary school in Istanbul in the academic year of 2017-2018. The
study group of the research was consisted 33 students in the control group and 30 students in the
experimental group.

The data collection tools used in the research are as follows: The “Academic Achievement Test”
used for factor of academic achievement was developed by Tenkoglu (2017) for the “Reflection in
the Mirrors and Absorption of Light” unit. “STEAM Attitude Test” used for STEAM attitude
factor 1s a 58-point Likert-type test. This test was formed by combining two tests; “STEM Attitude
Test” developed by Friday Institute (2012) and adapted to Turkish by Gulhan and Sahin (20106)
with “Scale of Attitude to Art” developed by Dede (2016). “Rubric of Scientific Creativity” used for
factor of scientific creativity; developed by Barak and Doppelt (2000) and adapted to Turkish and
to STEM by Gulhan (2016). STEAM activities were developed by researchers using the 5E model
for the “Reflection in the Mirrors and Absorption of Light” unit.

The general theme of the unit is “Leonardo da Vinct and his optical studies”. Designs made in the
activities; kaleidoscope, reflective sculpture, solar oven, spectroscope and light show tool. Science
topics in the activities are; plane mirror, concave murror, convex mirror, the effect of color on
absorption of light, refraction of white light and appearance of objects with color. Technology
applications i the activities are; watching the animations, shooting the photograph, using the
termal camera application, using the marbling application, watching and shooting the music klip.
Math topics i the activities are; symetry, coordinat system, geometric drawing the view in the
mirror, measurement of temparature, drawing the table and graphic, drawing the Venn diagram
about colors. Art branches mentioned in the activities; painting, sculpture, literature, photography,
food, music, marbling, light and cinema. Activities were conducted in heterogeneous six group
consisted of the experimental group. The activities were carried out for five weeks in the
experimental group.

Findings

SPSS analyzes of the “Academic Achievement Test” and of the “STEAM Attitude Test” applied as
the pre-test to the control and experimental groups were performed.
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As a result of the analysis made for the “Academic Achievement Test”, it was seen that the average
of the experimental group increased significantly compared to the control group in the post test
(ten™ -2,906; p<0,05).

As a result of the analysis made for the “STEAM Attitude Test”; the STEAM attitude score of the
experimental group (¥ = 3,65) was significantly (U = 342,00, p <0,05) higher than the control
group score (X = 3,25). Moreover, it was found in the art sub-dimension in post test that the
average attitude score (¥ = 3,63) of the experimental group was significantly (U = 342.00; p <0,05)
higher than the average score of the control group (3_‘ =3.21).

Descriptive analysis was conducted for the “Rubric of Scientific Creativity” applied for evaluation
at the end of each activity to the experimental group. For the evaluation, the maximum diversity
sampling did and it was taken into consideration data of six students mn total. From the findings
obtained; it is seen that the students' scientific creativity scores increased m the process and the
mcrease of the points was in the “reflection layer” which is the highest scientific creativity layer.

Conclusions and Discussion

The research concluded that the STEAM education increased the achievement of the students in
the experimental group and that this increase was significantly different from the control group
students. This result is in the literature supported by research indicating that STEM education
(Barrett, Moran and Woods, 2014; Ceylan, 2014; Cotabish, Dailey, Robmson and Hughes, 2013;
Irkicatal, 2016; Lam, Doverspike, Zhao, Zhe and Menzemer, 2008; Olivarez, 2012; Rehmat, 2015;
Robinson, Dailey, Hughes and Cotabish, 2014; Tabaru, 2017; Yasak, 2017; Yildirim and Selvi, 2017)
and STEAM education (Bae, Yun and Kim, 2013; Jeong and Kim, 2015; Townes, 2016; Rabalais,
2014) are positive effects on academic achievemnent.

In the research it was concluded that the students i the experimental group developed STEAM
attitudes significantly compared to the control group students. This result is supported by research
that suggests that STEM education develops attitudes towards STEM fields (Baran, Canbazoglu-
Bilici and Mesutoglu, 2015; Gulhan and Sahin, 2016; Kutch, 2011; Rehmat, 2015; Tseng, Chang,
Lou and Chen, 2013; Yamak, Bulut and Dundar, 2014; Yasak, 2017), and that STEAM education
develops the STEAM attitude (Kim, Nam and Lee, 2014; Kong and J1, 2014) .

The research concluded that STEAM education has positive effect on the development of students'
scientific creativity. This result supports research that suggests that STEM education (Ceylan, 2014,
Gulhan, 2016; Konca, 2017) and STEAM education (Kim, Ko, Han and Hong, 2014; Lee and Lee,
2013; SoonBeom, Dongsoo and TaeWuk, 2011) have a positive impact on scientific creativity in the
literature.

The suggestions made to teachers are according to the results of the research; the adaptation of
STEAM education to different class levels and units, planning of STEAM training in cooperation
with other branch teachers. The suggestions made to researchers are; increasing research on
STEAM, doing experimental researches on STEAM effects on students and that STEAM 1s not
regarded as a competitor to STEM but rather a structure that broadens the basic paradigm of
STEM.
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Ek- 1: Unite Plani ve Etkinliklerin STEAM Boyutlar

Konu Etkinlik Fen Teknoloji Miihendislik Matematik Sanat
baglig alan
Diizlem Diizlem  aynada | Animasyon Kaleydoskop Simetn Resim
aynalar gorintii Gzellikler | 1zletme tasacimi Koordinat
Aynalar sistemi
Kiiresel Cukur ve tiimsek | Animasyon Yansitict  heykel | Geometrik Heykel
aynalar aynalarda goriinti | izletme tasarimi gorlintii gizimi | Edebiyat
ozelliklert Fotograf Fotograt
cekimi
Isigin Renk-sigin Animasyon Giines finny | Sicaklik Yemek
sogrulmas: | sogmlmas iliskisi | izletme tasacumi Slctimii,
Termal tablolastirma
kamera ve grafik
Isigin uygulamas: ¢izme
sogrulmasi Beyaz i1k | Beyaz 51810 | Animasyon Spektroskop Renkli isinlann | Resim
kinlmasiyla olusan | izletme tasarim geometiik Miizik
renkler Miizik  klibi cizimi
izletme
Cisimlerin | Cisim ve stk | Animasyon Isik gosterisi | Venn  semasit | Resim
renkli renklert izletme aracy tasarimi cizimi Ebru
goriinmesi Ebru  sanat (kesisim- Istk
uygulamass bitlesim Sinema
kiimeleri)
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