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0z

Bu arastrmanin amaci, STEAM yaklasimimin 6grencilerin sanata yénelik tutumlarina, STEM
mesleki ilgilerine, STEAM anlayis ve bakis ag¢ilarina katkisini tespit etmektir. Arastirmanin
katilimcilar: seckisiz olmayan ornekleme yontemlerinden biri olan uygun ornekleme yontemi
yoluyla seg¢ilmis olan ve 2017-2018 egitim-ogretim yilinda Orta Anadolu nun bir ilindeki Giizel
Sanatlar Lisesi 11. sinifta 6grenim goren 26 dgrenciden olusmustur. 10 hafta stiren bu arastirma
karma desene gore dizayn edilmis, nitel ve nicel yontemler birlikte kullanilmistir. Arastirmanin ilk
asamasinda nicel yontem olarak deneme oncesi modellerden tek gruplu on test son test modeli
uygulanmistir. Bu asamada nicel veri toplama araglart on test ve son test seklinde etkinlik
oncesinde ve sonrasinda uygulanmistir. Arastirmamn ikinci asamasinda nitel yontemlerden biri
olan goriisme gerceklestirilmistir. Bu asamada veri toplama aract olarak arastrmacilar
tarafindan gelistirilen goriisme formu uygulanmistiv. Arastirma sonunda nicel veri araglariyla
toplanan veriler, bir istatistik programi kullamlarak Wilcoxon Isaretli Swralar testiyle analiz
edilmigstir. Nitel verilerin analizinde ise icerik analizi kullanilmis yer yer katilimcilarin verdikleri
cevaplardan direkt alintilar yapilmigtir. Arastirmamn sonucunda katilimcilarin  uygulanan

*Almtllama: Azkin, Z. ve Cevik, M. (2022). STEAM yaklasiminin 6grencilerin sanata yonelik

tutumlarina, STEAM anlayislarma ve mesleki ilgilerine etkisinin incelenmesi. Gazi Universitesi
Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 42(3), 2081-2124.

** Bu ¢alisma ikinci yazarin danigmanliginda birinci yazar tarafindan yiiksek lisans tezinden
iretilmistir.
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STEAM yaklasimimin katilimcilarin STEM mesleki ilgilerinin arttigi ve bunun son test lehine
oldugu yine sanata yonelik tutumlarini anlamh bir sekilde gelistirdigi ve bunun son test lehine
oldugu anlasiimistir. Katilimcilar gergeklestirilen STEAM uygulamasinin kendilerine hem sanat
hem de akademik anlamda katkisinin oldugunu vurgulamislardir.

Anahtar Sozciikler: STEAM yaklasimi, STEM mesleki ilgi, Sanata yonelik tutum, Giizel sanatlar
lisesi, STEAM perspektif

ABSTRACT

The aim of this research is to determine the contribution of the STEAM approach to students’
attitudes towards art, STEM professional interests, and STEAM understanding and perspectives.
The participants of the study consisted of 26 students who were selected through convenient
sampling, which is one of the non-random sampling methods, and were educated in the 11th
grade of Fine Arts High School in a province in Middle Anatolian in the 2017-2018 academic
year. This study, which lasted 10 weeks, was designed according to a mixed design, and
qualitative and quantitative methods were used together. In the first stage of the study, a single-
group pre-test post-test design, one of the pre-experimental models, was applied as a quantitative
method. At this stage, quantitative data collection tools were applied before and after the activity
in the form of pre-test and post-test. In the second stage of the research, one of the qualitative
methods was interview. At this stage, the interview form developed by the researchers was
applied as a data collection tool. As a result of the research, the data collected with quantitative
data tools were analyzed with the Wilcoxon Signed Ranks test using a statistics program. In the
analysis of qualitative data, content analysis and descriptive analysis were used, and direct
quotations were made from the answers given by the participants. As a result of the research, it
was understood that the STEAM approach applied by the participants increased the STEM
professional interests of the participants and this was in favor of the post-test, and it significantly
improved their attitudes towards art, and this was in favor of the post-test. Participants
emphasized that the STEAM application made contributed to them both artistically and
academically.

Keywords: STEAM approach, STEM career interest, Attitude towards art, Fine arts high school,
STEAM perspective

GIRIiS

Bir tilkede toplum kendini gelistirmek ve kalkindirmak istiyorsa, her seyden once
bireylerine kaliteli, disiplinli ve saglikli bir egitim vermesi gerekir. Gelecege saglam
adimlarla ilerlemesi istenilen genglerin akademik basarilari i¢in daha fazla dnem ve
6zen gosterilmelidir. Gliniimiizde pek cok iilkenin egitim sisteminde dgrencilerin; dnce

yenilik¢ilik anlayigina sahip, karsilastigi problemler karsisinda ¢6ziim tireten, ekonomik
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ve sosyal gelismelere katki saglayan, 21. yiizyil becerilerine sahip bireyler olarak
yetistirilmesi hedeflenmektedir. 21. yiizyilin gereklilikleri ve teknolojideki gelismelerle
birlikte diigiinen, sorgulayan, arastiran ve bulus yapabilen {iretken &grencilere olan
ihtiya¢ giin gectikce artmaktadir. Hizla gelisen ve ilerleyen diinyada pek ¢ok degerin
degistigi ya da farkli yaklasimlarin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Bunlardan biri de
giiniimiizde Ogrencilerin Fen bilimleri, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik
derslerinde Ogrendikleri bilgileri bir biitiiniin parcalar1 olarak gdrmelerini saglayan
STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) egitimidir. Bu egitim
yaklagimi gibi diger modern yaklagimlar diinyada birgok iilkenin dgretim programlarina

dahil edilmektedir.

Giincel reform ¢aligmalarinin Fen, Teknoloji, Mithendislik ve Matematik disiplinlerinin
entegrasyonunu benimseyen anlayis ile gsekillenmesi (National Academy of Engineering
[NAE], (2010) ve National Research Council [NRC], (2012) bu alanlara verilen 6nemin
dikkate deger bir gostergesi niteligindedir. STEM egitimi, gelecegin yenilikgileri olacak
ogrencileri dogrudan 6grenmeleri i¢in cesaretlendiren, 6grencileri hayallerine ulastiran

ve dgrendiklerini kullanma firsati veren bir yaklagimdir (Yildirim, 2013).

Ogrencilerin daha iyi problem c¢dzen, yenilikgi, kesfeden, dzgiivenli ve teknoloji
okuryazarligina sahip bireyler olmalart biitiinlesik STEM egitiminin kazanimlari
arasinda yer aldigi da alanyazinda vurgulanmaktadir (Morrison, 2006). Biitiin bu olumlu
katkilarinin bilinmesinin yaninda STEM egitimi, iilkelere sanayilesme yolunda biiyiik
adimlar attirabilme, diinya pazarindaki rekabette s6z sahibi olabilme, ekonomik avantaj
saglayabilme, mevcut olan ve gelecekteki yeni nesil is alanlarinda yeterlilik sahibi

nitelikli bireyler yetistirme gibi amaglar1 bakimindan da oldukca 6nemlidir.

STEM kavramu ilk ortaya atildigindan beri hem kavram hem de STEM egitimi kendi
icinde gelisim gostermeye devam etmektedir. Bu gelisimin énemli adimlarindan biri de
STEM+ Arts: STEAM, yani STEM alanlarina sanatin da eklenmesi ile ilgili
¢alismalardir. Bu ¢aligmalarda fen, teknoloji, mithendislik ve matematik alanlarina sanat
alant entegre edilerek sanatin, tasarim ve yaraticilifin egitim siirecine dnemli katki

saglayacagi vurgulanmaktadir (Eger, 2013; Maeda, 2013). STEAM, 0&grencilere
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sorgulama, diyalog kurma ve elestirel diisinmede rehberlik eden fen, teknoloji,

miihendislik, sanat ve matematigi kullanan bir egitim yaklagimidir.
Nedir STEAM?

Diinyadaki bilim ve teknolojideki gelisim STEM’nin de kendi i¢inde gelismesine yol
acmaktadir. STEM’de ifade edilen dort alan1 kapsayan bu egitim, arzu edilen yaratici ve
yenilik¢i bireyler yetistirmek icin yeterli midir? Bu soruya ilk cevap Yakman (2008)
tarafindan verilmistir. Yakman STEM egitimine sanati da ekleyerek STEAM (fen,
teknoloji, mithendislik, sanat ve matematik) yaklagimini Onermistir. Yakman (2008)
STEAM egitimini iki sekilde tanimlamaktadir. Birincisi STEAM bilim, teknoloji,
miihendislik, matematik alanlarinin kendi standartlarina ek olarak diger alanlar1 igerdigi
bir egitimdir. Ikincisi ise STEAM egitimi giincel alanlari ve dgretim konularin1 amagsal

olarak iceren biitiinciil bir egitimdir (Park ve Ko, 2012).

STEAM’de bes disiplinin birbirine entegre edilerek, dgrencilerin biitlinciil ve olumlu bir
bakis agis1 ile problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmek, yaraticiliklarini ortaya ¢ikarip
sanatsal iiriinler elde etmelerini saglamaktir. STEAM yaklasiminin gelistirmeyi
amagcladig1 en temel ozelliklerden biri de yaratict kisiliktir. Literatiir incelendiginde
yaratict kisiligin gelismesi i¢in tanimlanan alt faktorler; riske girme, 6z giiven,
kararlilik, mizah, merak, genis ilgi, bagimsizlik, risk alma, gérev sorumlulugu ve hayal
giicli olarak siralanabilir (Kwona, Namb ve Leec, 2011). Bu ozellikler dikkate
alindiginda ve yaraticiligin sanatin igerisinde yer alan ve onu 6zgiin kilan en 6nemli
unsurlardan biri oldugu diigiiniildiigiinde STEAM yaklagiminin bireylerde inovatif

ozellikleri tetikleyici bir dzellige sahip oldugu da sdylenebilir.

STEAM yaklasiminin en 6nemli ayagi olan sanat, entelektiiel, sosyal ve duygusal
acidan biliylimek i¢in benzersiz, degerli bir yol sunmakta, sanat egitimi 6grencilerin test
puanlarini ve okula olan bagliliklarini artirmaktadir (Baker, 2014). Sanatin 6grencilerin
yenilik¢i arastirmalarimin temelini olusturan yaraticilik, problem ¢6zme, esnek diisiinme
ve risk alma becerilerini ve diistinme aligkanliklarini gelistirmesinden otiirii bilim,

teknoloji, miihendislik ve matematikle birlikte yiirimesi gerekmektedir. STEAM;
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STEM ve sanat konularini birbirine baglayan ger¢ek diinya problemlerini ¢ézmek igin
ihtiyag duyulan inovasyonu tesvik edecek bir kopriidiir (Yokana, 2014). Ogrencilerin
STEM’ye sanat entegrasyonuyla, konuya daha derin bir katilim saglayarak, igerigin
daha iyi tutulmasini tesvik ederek ve 6grenme siirecine duygusal katilimi tesvik ederek
ogrenmelerini ve hafizalarini, isbirligi yapma becerilerini ve yaratict problem ¢dzme
becerilerini etkileme potansiyeline sahiptir (Hardiman, Magsamen, McKhann ve Eilber,

2009).
STEAM ve STEM Meslekleri

STEAM, yirmi birinci yiizyilda kiiresel pazarda rekabet giiciiniin artmasi i¢in gerekli
olan yaratici ve yenilik¢i bireylerin yetistirilmesine olanak saglar (Rabalais, 2014).
Sanatla biitiinlesen STEM egitiminin, Bostan Arts Academy (BAA)’de dans egitimiyle
birleserek daha eglenceli ve renkli 6grenmelerin ger¢ceklesmesine yardimeir oldugu rapor
edilmistir (Feldman, 2015). STEAM egitimiyle birlikte Sgrenciler temel elektrik
miihendisliginden, endiistriyel tasarim ve mimarlik yeteneklerine kadar ¢ok genis bir
alanda bilgiler kazanirken, ayn1 zamanda teknolojiyi kullanarak, kendi {irlinlerini de
ortaya c¢ikarmaktadirlar. 21.yy’da STEM mesleklerini edindirmede STEAM
yaklagiminin etkililigine iliskin alanyazinda raporlar yer almaktadir (Azkin, 2019;
Cook, Bush ve Cox, 2017, Cevik, 2018a). Noonan (2017) bu STEM mesleklerini ve
Standart Mesleki Siniflandirma (SOC) kodlarindan bazilarini su sekilde tanimlamistir
(Tablo 1).

Tablo 1. STEM Mesleklerinden Bazilar1 (Noonan, 2017)

Mesleki Kodlar (SOC) STEM Meslekleri

Bilgisayar ve Matematik Meslekleri Aktiierya, istatistik, yazilim
miihendisligi, ag sistemleri ve veri
iletisim analistleri

Miihendislik ve Haritacilik Meslekleri Insaat, cevre, harita, jeoloji, malzeme
miihendisleri, grafikerler, haritalama
teknisyenleri, teknik ressamlar

Fizik ve Yasam Bilimleri Meslekleri Cevre bilimcileri ve yer bilimcileri,
atmosfer ve uzay bilimcileri,
astronomlar, yer ve petrol teknikerleri

STEM Yoénetimle Ilgili Meslekler Biligim sistemleri yoneticileri,
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miihendislik yoneticileri,

STEM mesleklerine bagh isgiiciiniin bir iilkenin rekabet giicii, ekonomik biiyiimesi ve
genel yasam standardi iizerinde cok biiyiik bir etkisi vardir. STEM calisanlari
inovasyonu yonlendirir ve modern ekonomi i¢in gereken esnek becerilere sahiptirler
(Noonan, 2017). STEM mesleklerinde ¢aligsanlarinin yeni kosullara ve siireglere uyum
saglama yetenekleri digerleri baglaminda daha yiiksektir ve bu durum hem isletmelere
hem de isgilere fayda saglayabilir. STEAM yaklagiminin STEM mesleklerine olan ilgiyi
artirmasindan ote sanatin ve tasarimin 1s18inda olan bazi mesleklere yonelimde de etkili
olabilecegi oOngoriilebilir. Ortaokuldan sonra &grencilerden sanata yonelimi veya
yatkinlig1 olanlar1 donatmak, yaraticiliklarini gelistirmek ve kariyer edinebilmelerini
saglamak amaciyla kurulan Giizel Sanatlar liseleri igerisinde miizik, gorsel sanatlar,
tiyatro, dans gibi boliimleri barindirir. Giizel Sanatlar Liselerinin resim boliimlerinde
dort yil sanat egitimi alan dgrencilerin ¢ogunun yaratici siiregte etkin olarak faaliyet
gosteremedigi goriilmektedir (Genger, 2017). Bu durum da 6grencilerin yaraticiliklarini,
mesleki ilgilerini ve tutumlarin1 desteklemek ve 6zgiin galismalarla topluma katkida
bulunmalarin1 saglamak sarttir. Bu okullarda 6grenim gormekte olan &grencilerin
branglar1 STEAM yaklasiminin kapsama alanina girmektedir. Ornegin, moda, tasarim,
i¢ mimarlik, fotograf¢ilik, Animatorliik, adli psikolog, sehir plancisi gibi (Riley, 2018)).
Giiglii STEAM endiistrileri sadece gelisen bir ekonomiyi desteklemekle kalmaz, ayni
zamanda topluma modern kiiltiirii karakterize eden araglar ve sistemler sunar (National
Academy of Sciences [NAS], 2007). Bu araglar ve sistemler, yedek parcalardan kolay
dijital erisime kadar her sey olabilir. Gelecegin bireylerinin her yeni giiniin getirdigi
karmasik sorunlari ¢ozebilmelerinde STEAM alanlarinin bilgi, beceri ve anlayigini

gelistirmelerine destek olunmalidir (U.S. Department of Education, 2020).

Kant, Burckhard ve Meyers (2018), STEAM’ye yonelik duyarliligi zenginlestirme
aktiviteleri gelistirmek, dgrenciler arasinda STEM ¢aligmalarina ve kariyerlerine daha
fazla ilgi duymalarini saglamanin bir yolu oldugunu rapor etmisti. STEAM
etkinliklerin bireylerde STEM mesleklerine olan ilgilerini artirdigt veya pozitif olarak

etkiledigini rapor eden Cook, vd., (2017), aynt zamanda STEAM ogretimi ile 6grenciler
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kendilerini sadece gelecegin bilim insanlari veya miihendisleri degil, ayn1 zamanda
tasarimcilar1 veya yaraticilart olarak gorebileceklerini de belirtmislerdir. Bu durum,
STEAM yaklasiminin odagindaki sanat disiplininin etkisinden kaynaklandig:

sOylenebilir.
STEAM ve Sanata Yonelim

Eskiden egitim, standardizasyon ve uygunluk icin optimize edilmis, bu da zorunlu
miifredata ve kat1 test gereksinimlerine yol agmustir. Sanat, tiim derslerde yaraticiligin
6ziinii, 6grenmenin bir 6Zesi olarak kullanilmasi yerine, konu 6gretiminin yalnizca bir
unsuruna indirgenmistir (Beghetto, 2010). STEM konular1 genellikle stresli ve hatta
bazen kaygi yarattiklar1 kabul edildikleri igin aslinda iyi bir {ine sahip degildirler. Bir
Ogrencinin tim potansiyelini kullanmasini engelleyebilecek ve bilime karsi olumsuz
tutumlara neden olabilecek rahatsizlik uyandirabilme yetisine sahiptir (Conradty,
Sotiriou ve Bogner, 2020). Dolayisiyla bu kisir dongii, bireysel yeteneklere yonelik
olumsuz tutumlara neden olur (Paires, 1996), problem ¢dzme becerilerini kisitlayarak
STEM egitiminde engeller yaratir (Pitsia, Biggart ve Karakolidis, 2017). Bireyler strese
girmek ve kaygi yasamak yerine, kendilerini bilinmeyen durum ve problemlerle bas
edebilecek kapasitede olarak algilamaya ihtiya¢ duyarlar (Bandura, 2012).]. Kendi
deneyimleri ile kayg: diizeyleri diisebilir ve dz-yeterlilik artabilir (Ozata, 2007). Bu
noktada STEAM yaklasiminda yer alan Sanat disiplini ve onun yaraticilik vasfi bu
engelleri asmada yardimer bir unsurdur. STEAM'de yaraticilik, 0Ogrencilerin
motivasyonunu artiran mevcut arastirmalarda umut verici sonuglar ortaya koymaktadir
(Conradty ve Bogner, 2019; Hetherington vd., 2020). Ogrenciler STEAM’nin yaratici
giizelligini deneyimlediklerinde, bir bilim kariyerine devam etmek i¢in daha fazla tegvik
edilmis hissedebilirler (Conradty ve Bogner, 2019). Cocuklarin sanatla ugrasirken
yasayabilecekleri yogun duygusal etki ve cosku, 6grenciler STEAM ile 6grendiklerinde
bilimlere aktarilabilir. (Runco, Acar ve Cayirdag, 2010). Motivasyon ve biligsel basart,
STEAM'den elde edilen bilissel basari kazanglariyla bile giiglii bir sekilde iliskilidir
(Conradty ve Bogner, 2019). Her seyden once, sorunlar1 ¢ézmek i¢in yaratict diisiinme

gereklidir. Problemler ne kadar karmasiksa, o kadar yaraticiliga ihtiya¢ vardir. Bu
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nedenle yaraticilik, yirmi birinci yiizyil i¢in anahtar bir beceri olarak kabul edilmistir
(Wagner, 2010). Bu baglamda STEAM, yaratic1 diisiinme becerisini gelistirdigi i¢in,

ogrencileri basarilt bilim insanlar1 olmalar1 yoniinde egitebilir veya motive edebilir.

Belardo (2015) galismasinda, STEAM’nin fen ve sanat arasindaki boslugu dolduran bir
koprii oldugunu dile getirmektedir. Yaratici beyin ¢aligmastyla “sikict bilgi” arasinda
koprii kurmak, STEM'deki mevcut “yaratici boslugun” istesinden gelmeye yardimci
olabilir (Runco, vd., 2010). Alanyazinda 6gretim programlarina sanatin eklenmesinin ve
ders dis1 aktivitelerle okul disginda da desteklenmesinin  gerekliliginden
bahsedilmektedir. STEAM’nin entegre edildigi 6gretim programlari, sarki sdyleme,
miizik bilgisi ve miizik zevki, ressamlik, el sanatlari ve sanata deger gibi dersler dil
sanatlar1 ve fiziksel sanatlar1 da igermelidir (Cevik, 2021). Literatiirde STEAM nin
ogrencilerin kalict 6grenmelerinde etkili oldugunu vurgulayan calismalar da goze
carpmaktadir (Cevik, 2018b; Guyotte, Sochacka, Costantino, Kellam ve Walther, 2015;
Giilhan ve Sahin, 2018; Wilson, 2018). Bazi arastirmacilar STEAM veya Sanatla
baglantili olarak yaratici diisiinme, yaratici beceriler, yenilikgilik ve hayal giiclinden
bahseden calismalarda literatiirde siklikla karsilagilan konulardandir (Allina, 2018;
Gettings, 2016; Glass ve Wilson, 2016; Weatherly, Oleson ve Kistner, 2017). STEM’de
oldugu gibi STEAM nin yapis1 geregi iiriine odaklanan c¢aligmalarin (Clary, 2016;
Gates, 2017; Moyer ve Miller, 2017; Sharapan, 2012) literatiirde sayis1 oldukga fazladir.
Her ne kadar diinyanin paralelinde tilkemizde de STEAM calismalar1 yapilsa da heniiz
tam istenen diizeyde degildir ve STEAM nin sanat egitiminin ve dgretiminin yuvalari
olan giizel sanatlar liselerinde uygulamalart yok denecek kadar azdir. Bu boslugu

dolduracagina inanilan bu arastirma kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranmustir.
Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, STEAM uygulamalarinin, Giizel Sanatlar Lisesi 6grencilerinin
sanata ve mesleki ilgilerine etkisini tespit etmek ve STEAM uygulamalarina yonelik
bakis acilarini ortaya koymaktir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki problemlere cevap

aranmistir:
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1. STEAM uygulamalarinin Giizel Sanatlar Lisesi 11. Simf 6grencilerinin sanata

yonelik tutumlarina katkis1 var midir? Varsa hangi yondedir?

2. STEAM uygulamalarinin Giizel Sanatlar Lisesi 11. Simf 6grencilerinin mesleki

ilgilerine katkist var midir? Varsa hangi yondedir?

3. Giizel Sanatlar Lisesi 11. Sinif 6grencilerinin STEAM uygulamasina iligkin bakis

acilar1 nelerdir?

YONTEM

Bu arastirmada karma metodun sirali agiklayici deseni tercih edilmistir. Creswell
(2013), karma modeli; nicel ve nitel verilerin birlikte toplanmasi ve analiz edilmesi
olarak ifade etmektedir. Sosyal bilimlerde gergeklestirilen ¢aligmalarda karma modelin
diger modellerden en biiyiik farki arastirmaya derinlik kazandirmasidir. Ciinkii bu
modelde sadece sayisal verilere ya da sozel kelimelere yer verilmez. Hem sayisal hem
de sozel veriler analiz edilerek arastirma giiglii ve etkili hale getirilir (Johnson ve
Onwuegbuzie, 2004). Bir arastirmada karma yontem yapilmasina karar verildikten
sonra bu yontemin neden secildigi kuramsal bir ¢ergeve iizerine temellendirilmelidir.
Karma yontemin bazi tasarim ilkeleri asagidaki gibi siralanmigtir (Creswell ve Clark,

2014):
e Karma desenin sabit olmas1 veya siire¢ i¢inde netlesmesi
e Desene yonelik yaklagimin belirlenmesi
e Desenin; problem, amag ve sorular ile eslestirilmesi
e Karma deseninin kullanilma amaci agik ve net olmasi

Arastirmada bu ilkeler yerine getirildikten sonra nicel ve nitel sorular tespit edilmeli,
aciklanmali ve toplanan veriler analiz edilip yorumlanmalidir. Son kisimda ise hepsi
birlestirilerek ayrintili yorumlamalara gidilmelidir. Bu baglamda arastirma iki asamada

yiiriitiilmiistiir. Birinci asama arastirmanin nicel boyutudur. Bu asamada deneme 6ncesi
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modellerden tek gruplu On test son test deseni ile caligma gerceklestirilmistir.

Arastirmanin uygulama modeli Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 2. Arastirmanin Uygulama Modeli

Grup On Test Uygulama Son Test Goriisme

Gl Tl Dl T2 NI

G1: Grup 1 (Deney Grubu) T1: On test D1: Deneysel Calisma  T2: Son test
N1: Goriisme (Biiyiikoztiirk vd.,2008)

Arastirmanin ikinci agamasi ise nitel boyutta yiiritiilmiistiir. Nitel yontemle toplanan
veriler durumu derinlemesine ele almak suretiyle sonuglar1 canlandirarak nicel sonuglari
detaylandirabilirler (Patton, 2014). Nitel asamada segkisiz olmayan 6rnekleme
yontemlerinden  dogrulayict veya yanliglayict  durum  Orneklemesi  yontemi
kullanilmigtir. Elde edilen yeni bulgularin anlamlilik diizeylerini tespit etmek igin
arastirmacilarin bu bulgular1 dogrulayici veya yanlislayict ilave durumlara ihtiyaci
olacaktir (Silverman, 2013). Dogrulayici veya yanliglayict durumlar arastirma siiresince
toplanan verilerin desen ve Oriintiilerinin tespiti ve bu desen ve oriintiilerdeki anlam ve
iligkinin ortaya konmasi i¢in dogrulayici ¢alismalarin yapilmasi gereklidir (Creswell,
2013). Dogrulayici veya yanlislayict durum ornekleri var olan sonuglara gesitlilik,
inanirlilik, zenginlik ve derinlik katan ya da ortaya ¢ikmis olan oriintiilerin gegerligini
artiran ek durumlardir (Morgan ve Morgan, 2008). Bu baglamda, arastirmanin nicel
asamasinda toplanan veriler aralarindaki Orlntiiyll tespit etmek ve nicel verilerin
dayandig1 arka planlari ortaya c¢ikarmak amaciyla nitel asamada dogrulayict veya

yanlislayici 6rnekleme durumu yontemi kullanilmustir.

Arastirmanin nitel asamasinda veri toplamak i¢in arastirmaya katilan dgrenciler ile yiiz
yiize goriigsmeler gerceklestirilmistir.

Calisma Grubu

Arastrmanin  Orneklemini  seckisiz olmayan Ornekleme yontemlerinden uygun

ornekleme yontemi kapsaminda tercih edilen Orta Anadolu’da bir ilde bulunan Giizel

Sanatlar Lisesi Gorsel Sanatlar bolimii 11. Simf 6grencileri olusturmustur. Uygun
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ornekeleme yontemi, zaman, para ve isgiicii agisindan var olan smirliliklar nedeniyle
orneklemin kolay wulagilabilir ve uygulama yapilabilir birimlerden segilmesidir
(Biiyiikoztiirk vd., 2008). Arastirmaya katilan 6grencilerin 6’s1 (%23.07) erkek, 20’si
(%76.93) kiz olmak tizere toplam 26 kisidir. Katilimcilarin cinsiyetlerine iligkin frekans

ve ylizde dagilimlarin1 gosteren tablo asagidaki gibidir.

Tablo 3. Calismaya Katilan Ogrencilerin Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet Frekans(f) Yizde (%)
Kadin 20 76.93
Erkek 6 23.07
TOPLAM 26 100

Veri Toplama Araci
Nicel Veri Toplama Araglart

Sanata Yonelik Tutum Olgegi: Dede (2016), tarafindan ortaokul ve lisede 6grenim géren
ogrencilerin sanata yonelik tutumlarimni tespit etmek amaciyla gelistirilmistir. Ilk etapta
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen tutum maddeleri uzman goriisleri alinarak yaklasik
50 ifadeden olusan bir madde havuzu olusturulmustur. Uzman goriisleri dogrultusunda
12 madde cikartilarak, deneme Ol¢eginde 3 olumsuz 30 olumlu ifadeden olugan 33
madde yer almistir. Son sekli verilen 6lgek, daha sonra 214 kiz ve 186 erkek (toplam
400) dgrenciye pilot uygulanmistir. Olgegin agimlayici faktdr analizi dncesinde Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) (0.92) ve Bartlett’s kiiresellik testi (.00) degerlerine bakilmis bu
degerlerin DFA analizine gegilebilecegine isaret ettigi tespit edilmistir. Boylece DFA
analizine gecilerek, 4 faktorlii yap1 sinanmig ve sinanan modelin iyi uyum indekslerine
sahip oldugu goriilmiistiir. Bunlar 1. faktdr “Sanatin Gerekliligi”, 2. faktdr “Sanat
Egitimine Deger Verme”, 3. faktor “Kisisel Sanatsal Egilim” ve 4. faktor “Sanatsal
Etkinliklere Katilma” olarak isimlendirilmislerdir. Olgegin uyum degerlerine
bakildiginda ise; X2(183)= 493.87, P<0.01, kok ortalama kare yaklagim hatasi
(RMSEA)= 0.065; standardize edilmis kok ortalama kare artik (S-RMR)= 0.058;
karsilastirmalt uyum endeksi(CFI)= 0.96; uyum iyiligi indeksi (GFI)= 0.88; normlanmis
uyum endeksi (NFI)= 0.94; goreli uyum endeksi(RFI)= 0.93 oldugu tespit edilmistir.
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Dogrulayici faktdr analizi sonucunda 6lgegin dort faktorlii yapisinin kabul edilebilir ve

gecerli sonuglar verdigini gdstermistir.

Mesleki Ilgi Olgegi: Calismada Kier ve vd.,. (2014) tarafindan gelistirilmis ve Koyunlu
Unlii, Dokme ve Unlii (2016), tarafindan Tiirk¢e’ye cevrilip, uyarlanan 5°1i likert
tipinde 40 maddeden olusan 6lgek kullanilmustir. Olgcegin gegerlik ve giivenirligine
iliskin tespit edilen veriler su sekildedir: Olgegin KMO degeri .86, Bartlett Testi
anlamlilik degeri ise .00’dir. Buradan hareketle acimlayici faktdr analizine (AFA)
gecilmis, Olcegin 4 alt boyuttan olustugu ve bu boyutlarin Slgegin tamaminin
varyansinin %59 unu agikladig1 tespit edilmistir. Olgegin alt boyutlarma iliskin madde
faktor yiikleri, fen alt boyutu i¢in 0.32 ile 0.83, teknoloji alt boyutu i¢in 0.53 ile 0.72,
miihendislik faktorii igin 0.73 ile 0.86 ve matematik alt boyutu i¢in 0.55 ile 0.82
arasinda degigmektedir ve tiim yiik degerleri istatistiksel olarak anlamlidir. Bu degerler
0lcegin orjinalinden daha anlamlidir. AFA’dan sonra gerceklestirilen dogrulayici faktor
analizi (DFA) ile uyum indekslerine bakilmistir. Olgegin geneli ve alt boyutlar igin

tespit edilen uyum indekslerinin iyi diizeyde oldugu goriilmiistiir.
Nitel Veri Toplama Arag¢lar

Karma desen fizerine kurgulanmig olan bu aragtirmanin ikinci asamasinda;
aragtirmacilar katilimcilarla birebir goriisme yapmak igin, 7 acik uglu ve bir
gorsellestirme sorusu olarak venn diyagrami ¢izimi olmak {izere 8 sorudan olusan bir
gorisme formu hazirlamistir. Gorsellestirme sorusu gelistirilirken Bybee (2013), Cevik
(2018c), Radloff ve Guzey (2016) arastirmalarinda kullandiklar1 formdan
esinlenilmistir. Arastirmacilar tarafindan hazirlanan bu formda, kolay anlasilir olma,
odakli sorular hazirlama, ¢ok boyutlu sorular sormaktan kaginma, agik uglu sorular
sorma, yonlendirmekten kaginma, alternatif sorular hazirlama, farkli tiirden sorular
yazma ve sorulart mantikli bir bi¢imde diizenleme ilkeleri dikkate alinmigtir (Yildirim
ve Simsek, 2016). Hazirlanan sorular fen alaninda uzman 1, simif egitimi alaninda
uzman 1, 6lgme alaninda uzman 1 gériisiine sunulmus, anlasilmayan sorularda gerekli
diizenlemelere  gidilmistir. ~ Katilimcilarla ~ yar1  yapilandirilmig  goriisme

gerceklestirilmigtir. Yar1 yapilandirilmig goriisme belli bir konuda agik uglu sorularin
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soruldugu goriismelerdir (Bogdan ve Biklen, 1998). Katilimcilarla birebir goriisiilerek
sorulara verdikleri cevaplar eksiksiz kayit altina alinmistir. 8 sorudan olugan formun son

haline iliskin temalar Sekil 1°deki gibidir. Formda yer alan temalarin sematizasyonunda;
Mavi: STEAM anlayislarinin gorsellestirilmesini,

Yesil: STEAM  uygulamalarina iliskin  goriiglerini  ve  degerlendirmelerini

gostermektedir.

STEAM
Gorsellestirme

STEAM

egitimine STEAM’in
yonelik farkly
goriisleri uygulamalari

STEAM’in
farkli
alanlarda
kullanilmas1

Sekil 1. Goriisme Formundaki Tema ve Alt Temalar
Calismanin Gelisim Siireci ve Uygulama Basamaklar1

Ic ve dis gecerliligi tehdit eden unsurlar minimuma indirildigi kosullarda galigma
gerceklestirilmigtir. Arastirmacilar tarafindan uzman goriisleri dogrultusunda mevcut
Ogretim programlari 1g1ginda olusturulan MEB (2018), Ortadgretim 11. sinif biyoloji

dersi 6gretim programi 151¢inda STEAM kazanimlari olusturulmustur. ;



STEAM Yaklagiminin Ogrencilerin Sanata Yonelik ... 2094

Fen Kazammlarr:
1- Destek ve hareket sistemi elemanlariin yapisini ve igleyisini kavrar.
2-  Sindirim sistemindeki organlarin yapisini ve isleyisini kavrar.
3-  Solumun sistemi organlarinin yapi, gérev ve isleyisini kavrar.
Matematik Kazamimlarr:

I- Oran orant1 kavramlarin1 kullanarak problemleri ¢ozer. (Altin oran tanitilarak

gercek hayattan 6rnekler verilir ancak hesaplama yontemlerine yer verilmez.)

2- Kiire, dik dairesel silindir ve dik dairesel koninin alan ve hacim baglantilarim
olusturarak iglemler yapar. (Gergek hayat problemlerine yer verilir. Bilgi ve

iletisim teknolojilerinden yararlanilir.)
Teknoloji Kazammlart:
1- Bilgisayarda insan viicudu modeli {izerine organlari yerlestirir.
Miihendislik Kazanimlari:
1- Cevre miihendisligi baglaminda ¢evre kirliligi ve buna neden olan faktdrleri
bilir.
2- Geri doniisiim bilinci kazanir ve geri doniisim teknolojileri hakkinda
bilinglenir.
Sanat Kazanimlari:

1- Insan viicudunun orantilarini tanir.

2- Insan iskelet ve kas yapisim tamir. (Heykel uygulamalari- Insan figiiriinden

hareketle heykel ¢aligmalari). (Karakalem teknigi- yansitma teknigi).
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1. Hafta

Uygulama yasal izinler dogrultusunda biyoloji dersi kapsaminda haftada 2’ser saat
olacak sekilde gergeklestirilmistir. Ilk etapta oOgrencilerle tamsma ve 1sindirici
etkinlikler gerceklestirilmistir. Ogrencilere gerceklestirilecek calisma ile ilgili kisa
bilgiler verilmistir. Ardindan aragtirmaya katilacak o6grencilere STEM mesleki ilgi

6lcegi ve Sanata yonelik tutum 6lcegi 6n test olarak uygulanmistir.
2. Hafta

Arastirmaci tarafindan énceden hazirlanmis, STEM ve STEAM nin ne olduguna iligkin
bilgilendirici ve farkindalik olusturucu bir sunum yapilmigtir. Ayrica daha onceden
gerceklestirilmis bir STEM ve STEAM c¢aligmast sonucunda ortaya ¢ikan iiriinler sinif

ortamina getirilerek, 6grenciler igin somut 6rnekler verilmistir (Sekil 2).

Sekil 2. STEAM Uriinlerinin Orneklendirilmesi
3. Hafta

Arastirmanin  katilimcilart ile birlikte gergeklestirilecek olan STEAM ¢alismasinin
konusu ile ilgili bir beyin firtinas1 gerceklestirilmis olup, sonrasinda caligilacak olan
konu tespit edilmigtir. Tespit edilen konunun katilimecilarin giizel sanatlar lisesinde
olduklar1 da g6z 6niinde bulundurularak insan viicudundaki sistemler olmast hususunda
mutabik kalmmustir. Insan viicudunda Fibonacci tarafindan kesfedilen ve Da Vinci
tarafindan da iizerinde durulmus olan; insan suretlerinde, hatta i¢ organlarinin

diziliminde bir oran ve estetik bulunmasi (Segkin ve Biilbiil, 2020) konun se¢iminde
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etkili olmustur. Konunun genis olmasi ve sinirli zamana sahip olunmasindan dolay1
sistemler konusu igerisindeki, kas ve iskelet sistemi, solunum sistemi ve sindirim
sisteminin yer almasina karar verilmistir. STEAM yaklagimu ile gergeklestirilecek olan
etkinliklerde fen kazanimlar1 baglaminda da bu sistemlerin gorevleri ve bu sistemleri
olusturan organlar islenmesi planlanmistir. Bu sistemlere iligkin gorsel sunum yapilarak,
dijital ortamda Ogrencilere alistrmalar ve soru c¢ozlimleri ile ilgili c¢aligmalar
yaptirilmistir. Teknolojinin ise kosuldugu ve kazanimlarin elde edildigi bu etkinliklerde
katilimeilar bilgisayarda insan viicudu iizerine organlarin yerlestirmesi islemleri

yapmuglardir (Sekil 3).

Sekil 3. Altin Oran Dikkate Alinarak Yapilan Karakalem Calismalari

Calismada, ozellikle matematik kazanimlari baglaminda altin oran kurali anlatilmus,
ogrencilerden bir sonraki hafta i¢in altin oran kuralini kullanarak insan viicut modelini

cizmeleri, verilen sistemleri gosteren kara kalem caligmasi istenmistir.
4. Hafta

STEAM calismasinda ortaya ¢ikartilmasi diisiiniilen iiriinlerde miihendislik kazanimlari
baglaminda ¢evre bilinci de olusturmak amaciyla atik malzemelerin kullanilmasi
katilimcilarla birlikte alinan diger bir karar olmustur. Bu baglamda ¢evre kirliligi, geri

doniigiim ve giinlimiiziin geri doniisim teknolojileri ile ilgili sunum yapilmistir.
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Sunumdan sonra STEAM yaklagimi ile ortaya ¢ikarilacak {irlinde hangi atik
malzemelerin kullanilacagi {izerine beyin firtinast gergeklestirilmistir. Bu asamadan
sonra ¢aligmanin gruplarca yiriitilmesi i¢in yaklagik 9’ar kisiden olusan ii¢ grup
olusturulmustur. Gruplarin olusturulmast goniillillik esasina dayandirilmigtir. Her
grupta ig paylagimi igin cesitli gorevlendirilmelerde bulunulmustur. Gruplardan bir
sonraki haftaya geri doniisiim malzemelerinden insan viicut modelini kara kalem

caligmast ile resim yaparak getirmeleri istenmistir (Sekil 4).

Sekil 4. Geri Doniisiim Malzemelerinin Sistemlerde Yerlestirilmesi

Sekil 4’ te geri doniisim malzemelerinin analoji yoluyla insan viicuduna nasil

yerlestirilebilecegine iligkin ¢aligmalar gorilmektedir.
5. ve 6. Hafta

Gruplar yapmis olduklar1 resimlerden yola c¢ikarak geri doniisiim malzemelerini
tasarlayacaklart modelde nasil ve nerede kullanacaklarini belirlemislerdir. Altin oran da
hesaba katilarak modeli tasarlamaya baglamislardir. ilk olarak strafor iizerine insan
viicudunun  altin  oran  hesaplamalar1  kapsaminda  bir  ¢izgi  ¢alismasi
gerceklestirmiglerdir. Cizim esnasinda 06zel kalemler ve cesitli ara¢ ve gerecler
kullanmislar bdylece ¢alismanin daha sanatsal olmasint saglamislardir. Strafor {izerine

gecirilen ¢izimlerden sonra oyma islemi gerceklestirilmeye baslanmustir (Sekil 5).
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Sekil 5. 3 Boyutlu Model Gelistirme Calismalari

Oyulan yerlere kas ve iskelet, solunum ve sindirim organlari yerlestirilecegi igin gerekli

hesaplamalar dogrultusunda oyma islemi titizlikle gergeklestirilmistir.
7. Hafta

Strafor iizerinde agilan oyuklara altin oran hesabma uygun olarak atitk malzemeler

sistem organlar1 analojisine uygun olarak yerlestirilmistir (Sekil 6).

Sekil 6. Model Yapim Siireci

Gruplar yerlestirme esnasinda viicudumuzun organlariin aslina uygun olmasina 6zen

gostermis, estetik bir bigimde iglemlere devam etmiglerdir.
8. Hafta

Tasarimlarin boyama iglemleri gerceklestirilmis ve grup sunuculari ortaya koyduklari

iriinleri sinifa sunmuglardir (Sekil 7).
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Sekil 7. Uriinlerin Sunulmasi
Tasarimlar tamamlandiktan sonra dgrenciler tarafindan sunumlari gergeklestirilmistir.
9. Hafta

STEAM etkinligi tamamlandiktan sonra katilimcilara STEM mesleki ilgi 6lgegi ve

sanata yonelik tutum 6lgegi son test olarak uygulanmustir.
10. Hafta

Gergeklestirilen STEAM etkinligine ve STEAM’ye yonelik katilimcilarla yiiz yiize
gorismeler gergeklestirilmistir. Goriismelerde arastirmaci katilimcilarin séylediklerini
not etmis ve sonrasinda ¢oziimlemelere gidilmistir. Her bir gériisme ortalama 15 dakika

siirmiistiir. Gorlismede STEAM’yi Venn diyagrami ile géstermeleri de istenmistir.
Verilerin Analizi

Arastirmanin nicel boyutunda uygulanan veri toplama araglarindan sanat tutum dlgegi
ve mesleki ilgi 6lgekleridir. Bu 6lgeklerden elde edilen veriler SPSS 24.0 programu ile
analiz edilmistir. ~ Arastirmada katilimct grubun 30’un altinda olmasindan dolay1
verilerin normal dagilim gdstermeyecegi igin parametrik olmayan analizlerin

kullanilmasint gerekli kilmistir (Can, 2014). Calisma grubunun STEAM etkinligi
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uygulanmadan 6nceki STEM mesleki ilgileri ile; sanata yonelik tutumlari arasinda
anlamli bir farkin olup olmadigim belirleyecek iliskili dl¢limler igin non-parametrik
testlerden olan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile anlamlilik diizeylerine, standart

sapmalarina ve ortalamalarina bakilmisgtir.

Nitel verilerin analizinde ise icerik analizi esas almmustir. Icerik analizi, toplanan
verilerin derinlemesine analiz edilmesini gerektirir. Bu tiir analizde amag, elde edilen
bulgular1 diizenlenmis ve yorumlanmis bir bigimde okuyucuya sunmaktir (Yildirim ve

Simsek, 2016).

Formlardan elde edilen veriler formlar iizerinden birka¢ kez okunmus ve buna yonelik
kodlamalar olusturulmustur. Ardindan temalar kapsaminda kategorize edilen kodlar
hem arastirmaci hem de arastirmaci disinda bir dgretim iiyesi tarafindan ayr1 ayri
incelenmistir. Elde edilen veriler, temalar kapsaminda “gériis birligi” ve “goriis ayriligi”
kapsaminda tartisilmig; 8 sorudan olusan goriisme formunda diizenlemeler yapilmistir.
Arastirmanin giivenilirlik hesaplamasi i¢in Miles ve Huberman’m (1994) o6nerdigi
giivenirlik formiilii kullanilmigtir. Giivenirlik = Goriig Birligi / (Goriig Birligi + Goriis
Ayrilig1) yontemine goére arastirmacilar arasindaki giivenirlik 0.91 = (182/ 182+8)
bulunmustur. Uzmanlarin kodlamalarindaki benzerlik fazladir. Bu durum kodlamalarin
giivenilir oldugunu gostermektedir. Yildirrm ve Simsek’e (2016) gore, giivenirlik
hesaplamasindaki uyusum yiizdesi %83 oldugunda giivenirlik yiizdesine ulasilmig kabul
edilir. Yer yer goriislerden direk alintilar yapilarak yorumlamalara gidilmis, bulgular, bu
dogrudan alintilarla desteklenmistir. Yine 6grencilerden ses kaydi alinmis ve analizler

esnasinda zaman zaman bu kayitlar ¢éziimlenerek faydalanilmistir.
Etik Kurallara Uygunluk

Bu ¢alismanin tiim agamalarinda, bilimsel arastirma ve yayin etigi kapsaminda etik ilke
ve sorumluluklara uygun bir sekilde davranilmistir. Tez galismasi kapsaminda Milli
Egitim Bakanligi’ndan 16.04.2018 tarih ve 99371540-44-E. 7679360 say1 ile uygulama

ilgili gerekli izinler alinmugtir.
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BULGULAR

Giizel Sanatlar Lisesi Ogrencilerinin STEAM ile Sanata Kars1 Tutumlarina iliskin

Bulgular

Arastirmanin ilk problemine yonelik, arastirma kapsaminda gergeklestirilen STEAM
uygulamalarinin katilimeilarin sanata yonelik tutumlarina katkisini tespit etmek igin 6n
test ve son test olarak uygulanan sanata karsi tutum 6l¢eginin geneline iligkin puanlarin

toplami, ortalamalar1 ve standart sapmalar1 Tablo 4 ve 5°te verilmistir.

Tablo 4. Sanata Yonelik Tutum ve STEM Mesleki ilgi Olgeginin Aritmetik

Ortalamasint Yorumlamada Kullanilan Degerler

Puan Araligi Derecelendirilmesi Yorumlanmasi
1.00/1.79 Hi¢ Katilmiyorum Cok Az
1.80/2.59 Katilmiyorum Az

2.60/3.39 Kararsizim Orta
3.40/4.19 Katiltyorum Fazla
4.20/5.00 Tamamen Katiliyorum Cok Fazla

Tablo 4’te dlgege verilen cevaplarin aritmetik ortalamalarin belirlenmesinde besli likert
bi¢imi dikkate alinarak; 1.00-1.79 hi¢ katilmiyorum, 1.80-2.59 katilmiyorum, 2.60-3.39
kararsizim, 3.40-4.19 katiliyorum, 4.20-5.00 tamamen katiliyorum seklinde bir puan

aralig1 belirlenmistir.

Tablo 5. Katilimeilarin Sanata Karst Tutumlarinin On Test Son Test Puan Ortalamalari

N Genel Ortalama [lgi Puan Ortalamasi
On Test 26 86.03 4.09
Son Test 26 92.19 4.39
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Tablo 5’te katilimcilarin sanata karsi tutum puan ortalamalarinda yilikselme meydana
gelmistir (86.03 < 92.19). STEAM etkinliginden 6nce dgrencilerin tutum dlgeginden
aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamast 4.09 (tutumlar1 yiiksek) iken, STEAM
etkinliginden sonra uygulanan ayni &lgekten aldiklar1 puan ortalamasi ise 4.39’dur Bu
durum arastirma kapsaminda gerceklestirilen STEAM etkinliginin giizel sanatlar lisesi
ogrencilerinin sanata kargt halihazirda yiiksek olan tutumlarini daha da artirdig:

sOylenebilir.

Tablo 6. Katilimcilarin Sana Karst Tutum Ontest ve Sontest Puan Ortalamalarina

Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

On test / Son test N  Sira Ortalamalar1 ~ Sira Toplamlari z P
Pozitif Sira 24 12.83 308.00
Negatif Sira 1 17.00 17.00 -3.92 .00%*
Esit 1

*p<.05

Arastirmanin katilimci grubunun uygulama sonrasinda 6n test ve son test puanlari
arasindaki farkin son test lehine anlamli oldugu goriilmektedir [z=-3.92, p<.05]. Tespit
edilen bu bulguya gore, STEAM etkinligi sonunda, &grencilerin sanata karsi
tutumlarmin anlamli bir sekilde yiikseldigi sdylenebilir. Katilimc1 grubun sanata karst
tutumlarinda son test lehine anlamli bir fark olusturdugu tespit edilmistir.
Katilimeilarin Giizel Sanatlar Lisesinde olmalari sanata karsi tutumlarimin yiiksek
¢ikmasinda etkili olsa da STEAM etkinligin bunu istatistiksel olarak anlamli bir farkla

artirmig olmasi, bizi uygulamanin basarili oldugu yorumuna gétiirebilir.
Giizel Sanatlar Lisesi Ogrencilerinin STEM Mesleki ilgilerine iliskin Bulgular

Katilimeilarin STEAM etkinligi Oncesinde ve sonrasinda STEM mesleklerine olan

ilgilerinin ne yonde olduguna iliskin bulgular asagida verilmistir.

Tablo 7. STEM Mesleki ilgi Olgegini Olusturan Disiplinlerin On Test Son Test Puan

Ortalamalari
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N  Fen Teknoloji Miihendislik Matematik Genel figi  Puan

Ortalama  Ortalamasi

On 26 26.11 38.07 31.07 28.07 123.34 3.08
Test
Son 26 30.11  40.00 37.00 32.03 139.15 3.47
Test

Tablo 7°de STEM mesleki ilgi 6l¢eginde yer alan disiplinlerin arastirmanin uygulama
asamasindan once uygulanan 6n testin ve uygulama sonrasinda yaklagik 10 haftalik bir
siirecten sonra tekrar uygulanan son testin puan ortalamalar1 verilmistir. Olgegin fen,
teknoloji, miihendislik ve matematik disiplinlerinin hepsinde son test lehine bir artigin
ortaya ¢ikt1g1 tespit edilmistir. Olgegin geneline iliskin ¢ikan sonuglarin da yine son test
lehine oldugu goriilmektedir. Cizelgede de goriildiigii lizere STEAM etkinligi oncesi
STEM mesleki ilgi 6lgegi puan ortalamasi 3.08 (123.34/40)’dir. Yani dlgegin geneline
yonelik katilimcilarin puan ortalamasi kararsizim derecesinde, >2.60 oldugu igin
ilgilerinin olumlu yonde oldugu sdylenebilir. STEAM uygulamasinin akabinde
uygulanan son testten aldiklart puan ortalamasi ise 3.47 (139.15/40) olarak tespit
edilmistir. Bu durum katilimcilarin aldiklar1 toplam puan ortalamasinin STEM
mesleklerine olan ilgilerinin katiltyorum derecesinde ve olumlu yonde olup 6n teste
gore bir artigin oldugu sdylenebilir. Bu durum giizel sanatlar lisesindeki 6grencilerin
ozellikle sanat dallarindan birinde branslasmis olmalar1 STEM mesleki ilginin
halihazirda yiiksek olmasini etkilemis olabilir. Bunun yaninda sanat dallarinda yogun
olarak kullanilan teknoloji ve dolayli olarak kullanilan matematik ve fen disiplinleri de

bu alanlarda mesleki ilgilerinin yiiksek olmasini tetiklemis olabilir.

On test ve son testte alinan puan ortalamalarina alan bazinda bakilacak olursa;
miihendislik alaninda diger alanlara oranla daha fazla bir artis goriilmektedir. Bu durum
STEAM etkinliginde miihendislik disiplininin daha ¢ok tasarim amach

kullanilmasindan kaynaklandig1 soylenebilir.
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Olgekte yer alan disiplinlerin her biri icin kendi i¢indeki anlamliliklarina da parametrik
olmayan testlerden biri olan Wilcoxon isaretli siralar testi ile bakilmistir. Olcegi
olusturan disiplinlerin 6n test ve son testten aldiklar1 puanlar ve puan ortalamalar1 Tablo

8’de verilmistir.

Tablo 8. STEM Mesleki ilgi Olgegi Alanlar ve Genel Bazda Ontest ve Sontest Puan

Ortalamalarina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Fen
On test Son test N Sira Sira Toplami z p
Negatif Sira 3 9.83 29.50
Pozitif Sira 22 13.43 295.50 -3.58 00*
Esit 1
Teknoloji
On test Son test N Sira Sira Toplam1 z p
Negatif Sira 3 13.67 41 -2.95 .00*
Pozitif Sira 20 11.75 235
Esit 3
Miihendislik
On test Son test N Sira Sira Toplami z p
Negatif Sira 5 5.10 25 -3.68 .00*
Pozitif Sira 20 14.98 299.50
Esit 1
Matematik
On test Son test N Sira Sira Toplami z p
Negatif Sira 6 7.33 44 -2.68 .00*
Pozitif Sira 16 13.06 209
Esit 4
Ol¢cek Geneli
On test Son test N Sira Sira Toplam1 z p
Negatif Sira 1 9.00 9 -4.13 .00*
Pozitif Sira 24 13.17 316
Esit 1

*p<.05

Tablo 8’de goriildiigii lizere STEM mesleki ilgi 6lgegini olusturan disiplinlerin (fen,
teknoloji, mithendislik ve matematik) ve Ol¢egin genelinin 6n test son test puan

ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli oldugu tespit edilmistir (p<.01).
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Giizel Sanatlar Lisesi Ogrencilerinin STEAM Egitimine iliskin Gériislerine

Yonelik Bulgular

Katilimeilarin STEAM etkinligine iligkin goriisleri ve STEAM’e yonelik bakis agilarina

iliskin bulgular asagida verilmistir.
Uygulama Oncesinde STEAM/STEM e Iliskin Duyumlar

Tablo 9. Uygulama Oncesinde STEAM/STEM ’e iliskin Duyumlar

Ogrencilerin Frekans(f)(Kod) Yiizde (%)
Cevaplari

Evet 0 0

Hayir 26 100

Tablo 9’da goriildiigii lizere 26 (%100) 6grenci yani tamami STEAM/STEM’i hig
duymadiklarimi  dile getirmislerdir. Buradan ¢alismaya katilan Ogrencilerin
STEAM/STEM hakkinda bilgilerinin ve farkindaliklarinin  olmadigi  sonucuna

ulasilmaktadir.
Uygulanan STEAM Etkinligine Yénelik Gériisler

Tablo 10. Uygulanan STEAM Etkinligine Yonelik Diisiinceler

Ogrenci Gériisleri Frekans(f) (Kod) Yiizde (%)
Ogretici 6 23
Eglenceli 9 34.6

Yeni Bilgiler Edindirici 3 11.5
Gelistirici 2 7.69
Yararlt Bir Uygulama 6 23

Tablo 10’a gore 6grencilerin 6’s1 (%23) uygulama ile STEAM etkinligini dgretici, 9’u
(%34.6) eglenceli, 3’1 (%11.5) yeni bilgi edindirici, 2’si (%7.69) gelistirici, 6’s1 (%23)
yararli bir uygulama oldugunu diigsiinmektedir. Bu diisiincelerden bazilar1 su sekilde
orneklendirilebilir;

O1: “Eglenceli ve zevkli...”

09: “Yeni bilgiler ¢ok iyiydi, giizeldi, ¢ok eglendim.”
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Ogrencilerin bu goriislerine bakilacak olursa, STEAM etkinliginin &grencilerin
eglenerek ve daha kolay 6grenmelerini sagladigi, 6grencilerde olumlu bir etki biraktigi

sonucuna ulagabiliriz.
STEAM Uygulamasimin Baska Derslerde de Olmasina Yonelik Gériisler

Tablo 11. STEAM Uygulamasinin Baska Derslerde de Olmasina Iliskin Gériisler

Ogrenci Gériisleri Frekans(f) (Kod) Yiizde (%)
Evet 16 61.5
Hayir 10 33.5

Tablo 11°de gore dgrencilerden 16’s1 (%61.5) olumlu, 10’u (%33.5) olumsuz cevap
vermistir. Olumlu cevap veren dgrencilere STEAM etkinliginin baska hangi derslerde

olmasini istedikleri ve nedeni soruldugunda alinan cevaplar Tablo 12°de gdsterilmistir.

Tablo 12. STEAM Uygulamasimnin Baska Derslerde Olmasina Iliskin Gériisler

Ogrenci Gériisleri Frekans(f) (Kod) Yiizde (%)
Matematik 10 62.5
Fen 2 12.5
Sanat 2 12.5
Tarih, Cografya, Miize 2 12.5

Tablo 12°de gorildiigii gibi gorsel sanatlar dersinde uygulamasi yapilan STEAM
etkinliginin baska derslerde de olmasini isteyenlerin 10’u (%62.5) Matematik, 2’si
(%12.5) Fen, 2’si (%12.5) Sanat, 2’si (%12.5) Tarih, Cografya, Miize derslerini

sOylemislerdir. Nedenlerine belirttikleri goriislere rnekler ise su sekildedir;
09: “Sanat. Ciinkii resimle anlatmay1 seviyorum...”
020: “Ozellikle Matematik dersinde. Ciinkii cok zorlantyorum...”

Yukarida direkt alintilart yapilan 6grenci goriislerinden yola c¢ikilarak STEAM
uygulamasinin, égrencilerin zorlandiklart ve sikici bulduklart derslerde kullanilmasinin

ogrencilere daha yararli olacagi sonucuna ulasilabilir.

STEAM Uygulamaswmin Hangi Disiplin/disiplinlerde Katiimcilara Daha Cok Katkisinin
Olduguna Yonelik Gériisler
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Tablo 13. STEAM Uygulamasinin Hangi Disiplin/disiplinlerde Size Daha Cok Katkis1
Olduguna Yo6nelik Goriisler

Ogrenci Goriisleri Frekans(f) (Kod) Yiizde (%)
Matematik 10 384

Fen 6 23

Sanat 5 19.2
Miihendislik 4 153
Teknoloji 1 3.8

Tablo 13’te gortildiigii iizere 6grencilerin 10°u (%38.4) Matematik, 6’s1 (%23) Fen, 5’i
(%19.2) Sanat, 4’ (%15.3) Miithendislik, 1’1 (%3.8) Teknoloji alaninda en ¢ok katkisi
oldugunu sdylemistir. Bir Onceki sorudan c¢ikan sonugla birlestirecek olursak
ogrencilerin STEAM’in uygulanmasini istedikleri dersler ile en ¢ok kendilerine katkisi
olan dersler ortiismektedir. Buradan &grencilerin STEAM uygulamasi dncesi en ¢ok
zorlandiklarini dile getirdikleri derslerde STEAM etkinliginin kendilerine daha g¢ok

katkisinin oldugunu sdyleyebiliriz.
Katihmcilarin STEAM Uygulamasi Sirasinda Zorlandiklar: Asamalara Iliskin Goriisler

Tablo 14. Katilimcilarin STEAM Uygulamasi Sirasinda Zorlandiklar1 Asamalara {liskin

Goriisler

Ogrenci Gériisleri Frekans(f) (Kod) Yiizde (%)
Zorlandigim olmadi 16 61.5
Cizimler 1 3.8

Maket yaparken 7 26.9
Malzeme kullaniminda 1 3.8
Parcalar1 birlestirirken 1 3.8

Tablo 14’te goriildiigii gibi 6grencilerin 16’s1 (%61.5) STEAM uygulamasi sirasinda
zorlanmadigini, 7°si (%26.9) maket yaparken, 1’1 (%3.8) ¢izim yaparken, 1’1 (%3.8)
malzeme kullaniminda, 1°i (%3.8) pargalar1 birlestirmede zorlandigini séylemislerdir.
Katilimeilardan etkinlik sirasinda zorlandigii dile getiren 10 kisinin bu baglamdaki

ornek sdylemleri su sekildedir;
05: “Model yaparken biraz malzemeleri nerede kullanacagima karar verirken...”

013: “Bir seyi kesip parcalar1 birlestirirken...”
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Yukaridaki goriisler dogrultusunda katilimcilarin  STEAM uygulamasi esnasinda
zorlandiklar1 bazi noktalar oldugunu sdyleyen &grencilerin zorlanma nedenlerinde
6zellikle zamanin kisith olmasini belirtmeleri bu etkinligin daha uzun siirece yayilmasi
gerektigini gostermektedir. Buna ragmen STEAM uygulamasi esnasinda katilimcilarin

biiyiik cogunlugunun zorlanmadig: goriilmektedir.

Gergeklestirilen STEAM Egitiminin Gorsel Sanatlar Meslegi I¢in Onemli Bir Yaklasim
Olup Olmadigina Iliskin Goriisler

Tablo 15. Gergeklestirilen STEAM Egitiminin Gorsel Sanatlar Meslegi i¢in Onemli Bir
Yaklasim Olup Olmadigina iliskin Gériisler

Ogrenci Gériisleri Frekans(f) (Kod) Yiizde (%)
Evet 24 92.3
Hayir 2 7.7

Tablo 15’te gorildiigii lizere Ogrencilerin 24’1 (%92.3) STEAM egitiminin gorsel
sanatlar meslegi i¢in 6nemli bir yaklagim oldugunu, 2’si (%7.7) ise dnemsiz oldugunu
belirtmistir. Onemli bir yaklagim oldugunu séyleyen 24 (%92.3) 6grencinin nedenlerini

belirttikleri 6rnek goriigler ise su sekildedir;
08: “Evet. Ciinkii boyle daha kolay &greniliyor...”
013: “Gorsel diisiinme algimizi gelistirmistir...”

Ogrencilerin STEAM egitiminin gorsel sanatlar meslegi igin énemli bir yaklasim olup
olmadigina verdikleri cevaplara bakildiginda bu egitimin 6grencilerin hayal giiciinii

gelistirdigi, yaraticiligi giiglendirdigi ve kolay 6grenmelerini sagladigi goriillmektedir.

Gergeklestirilen STEAM Uygulamasinin Diger Mimari/gorsel Sanatlar Alanlarinda
Uygulanabilecegine Iliskin Goriisler

Tablo 16. Gergeklestirilen STEAM Uygulamasinin Diger Mimari/gorsel Sanatlar
Alanlarinda Uygulanabilecegine iliskin Géoriisler

Ogrenci Gériisleri Frekans(f) (Kod) Yiizde (%)
Mimarlik 4 40
Tasarim 3 30

Saglikta 1 10
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Heykel Tirasg 1 10
Her sey 1 10

Tablo 16’da goriildiigi gibi 10 6grenciden 4’1 (%40) mimarlikta, 3°{ (%30) tasarimda,
't (%10) saglikta, 1’1 (%10) heykel tiraghkta, 1’i (%10) her seyde oldugunu

soylemistir. Ogrencilerin belirttikleri drnek goriisler su sekildedir;
0O4: “Heykel tiras...”
07, 013, 020: “Mimarlik...”

Ogrencilerin ~ verdikleri cevaplar incelendiginde  gergeklestirdikleri STEAM

uygulamasini baska alanlarda da uygulayabilecekleri goriilmektedir.
Katilimcilarin STEAM Yaklagimini Venn Diyagrami ile Anlatimi

Ogrencilerin STEAM anlayislarim ortaya ¢ikartmak ve nicel verileri desteklemesi icin
Venn diyagrami teknigi ile STEAM yaklagimini anlatmalari istenmistir. Bu baglamda
asagida her boliimde o6grencilerin ¢izdikleri gorsellestirme calismalarina yer verilmis
olup, Cevik (2018c) ve Bybee (2013) ¢aligmalarindan esinlenerek Venn diyagramlarinin
smiflandirilmast yapilmis ve yorumlamalara gidilmistir. Katilimer 25 6grencinin

cizimleri anlaml1 bulunmustur. Buna iliskin Tablo 17 agagida verilmistir.

Tablo 17. Ogrenciler Tarafindan Cizilen Venn Diyagramlarimin Cesidine Iliskin Veriler

Venn Diyagrami Temasi Frekans(f) (Kod) Yiizde (%)
Fen Bilimleri 4 16
Miihendislik 5 20

Sanat 1 4
Biitiinciil 4 16
Karsilikli Etkileme 4 16

Iki yada ii¢ disipline dayandig 4 16
Disiplinlerin ayr1 olmasi 3 12

Toplam 25 100

Tablo 17°de goriildiigii iizere Ogrenciler STEAM yaklasiminin gdrsellestirme
calismasinda farkli anlayiglara sahip oldugu tespit edilmisti. STEAM, en ¢ok
miihendislik (5), Fen, biitiinciil, karsilikli etkileme, 2 ya da 3 disipline dayanmasi ve

disiplinlerin ayr1 olmasi (4) olarak anlagilmistir. Bu anlayislara iliskin gorsellestirme
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calismalar1 kapsaminda ¢izilen Venn diyagramlarinin ornekleri alt basliklar halinde

asagida verilmistir.

Bir Disiplinin Diger STEAM Disiplinlerine Katkist

Ogrenci-16 Ogrenci-2 Ogrenci-9

Sekil 8. Bir Disiplinin Diger STEAM Disiplinlerine Katkist

Ogrenci-16 Fen disiplininin diger disiplinlere, 02, miihendislik disiplininin diger
disiplinlere O9 ise sanat disiplininin diger disiplinlere katkis1 oldugunu belirtmistir. Bu

durum cizimlerde O16 ve O2 tarafindan da resmedilmistir.
Disiplinler Biitiinii

Ogrenci- 14 Ogrenci- 17

Sekil 9. Disiplinler Biitiinii

014, O17 yaptiklar1 gizimlerde trans disiplinleri STEAM bir ders ya da program olarak
disiplinler biitiinii oldugunu anlatmiglardir. Analoji olarak miizisyenlerin birlikte miizik

yapmasina benzetilebilir.
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STEAM 'nin Her Bir Disiplininin Birbirini Karsilikli Etkiledigi Grafikler

Ogrenci- 3 Ogrenci- 15

Sekil 10. STEAM’in Her Bir Disiplininin Birbirini Kargilikli Etkiledigi Grafikler

03, O15 gizimlerinde STEAM’nin her bir disiplininin birbirini anlayis ve islem
siirecinde koordineli olarak etkiledigini anlatmiglardir. Cizimlerin analojisi bir otomobil

fabrikasindaki ardisik islemler yapan makinalara benzetilebilir.
Ikili ya da Uclii Silolar

Ogrenci- 12 Ogrenci- 19

Sekil 11. ikili ya da Uclii Silolar

012, 019 gizimlerinde STEAM’nin 2 disiplinden ya da 3 disiplinden olustugunu ifade
etmisler ve bu ¢izimlerde her 2 ya da 3 disiplin esit sekilde bir etkiye sahip oldugunu
anlatmislardir. Bybe (2013)’nin ifade ettigi gibi STEM baz1 cevrelerce 2 ya da 3

disiplinin entegrasyonu olarak goriilmektedir.
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Bir Disiplini Diger Disiplinlerden Ayri Tutmak

Ogrenci- 1 Ogrenci- 8

A

E 5 =
¥

i

Sekil 12. Bir Disiplini Diger Disiplinlerden Ayr1 Tutmak

01, 08 gizimlerinde bir disiplinin 6n planda oldugu diger 4 disiplinin bir arada oldugu
grafiklerinde STEAM’de sanat1 analojik olarak bir eve diger disiplinleri evin odalarina

benzetmislerdir.

TARTISMA VE SONUC

Bu aragtirmada STEAM egitimi yaklagiminin Giizel Sanatlar Lisesi 11. Simf
Ogrencilerinin sanata yonelik tutumlarina, mesleki ilgilerine ve STEAM anlayislarina
etkisi incelenmistir. Arastirmanin amaglart dogrultusunda su sonuglara ulasilmistir. Elde
edilen bulgulara dayanarak katilimcilarin sanata karsi tutumlarinda on test ortalamasi
4.09 iken sontest ortalamasi 4.39 olmustur. Arastirma kapsaminda gerceklestirilen
STEAM etkinliginin 6grencilerin sanata kargi tutum puanlariin ortalamalar istatistiki
acidan anlaml bir yiikselise neden oldugu soylenebilir. Katilimer grubun Giizel Sanatlar
Lisesinde olmalari sanata karsi tutumlarmin 6n test puanlarinda yiiksek ¢ikmasinda
etkili olsa da STEAM etkinliginin bunu istatistiksel olarak anlamli bir farkla artirmis
olmasi, uygulamanin etkili oldugunun gostergesidir. Bu sonug¢ Giilhan ve Sahin (2018),
yaptiklar1 arasgtirmanin sonucu ile de ortiismektedir. Giilhan ve Sahin (2018) 7. Suuf
ogrencileri ile gerceklestirdikleri STEAM  etkinliklerinin 6grencilerin  STEAM
tutumlarma orta diizeyde ve anlamli olarak etkiledigini rapor etmislerdir. Yine alan

yazinda STEAM etkinliklerinin STEAM tutumuna olumlu etkisinin oldugunu rapor
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eden bazi ¢aligmalarla da arastirmanin sonucu ile paralellik gostermektedir (Kim, Ko,

Han, ve Hong., 2014; Kong ve Ji, 2014)

Arastrmanin bir diger bulgusu, STEM mesleki ilgi Olgeginin 6n test son test
ortalamalarina bakildiginda fen, teknoloji, miihendislik ve matematik disiplinlerinin
hepsinde son test lehine bir artisin oldugu sonucuna ulagilmistir. Mesleki ilgi 6l¢eginde
Ontest sontest puan ortalamalarma bakildiginda en fazla puan artisinin miihendislik
disiplininde oldugu goriilmektedir. Bu durum STEAM etkinliginin miihendislik/tasarim
tabanli olmasindan kaynaklanmig olmast muhtemeldir. Benzer sekilde STEM
etkinliklerinin arastirildigi ¢alismalarda da STEM mesleki ilgilerinde katilimcilarin
miihendislik alaninda ortalama puanlarinin daha ¢ok arttigi rapor edilmistir (Cevik,
2018a; Ganesh, 2011). Mesleki ilgi 6l¢eginin diger disiplinlerdeki puan ortalamalarinin
artis1 ¢oktan aza dogru su sekildedir: Fen, Matematik, Teknoloji. Miihendislikten sonra
fen alanindaki artis STEAM etkinliginin biyoloji dersi odakli olmasindan kaynaklanmis
olabilir. Yine matematik alanindaki artisin az olmasi 6grencilerin Tiirkiye genelini
yansittig1 sdylenebilir. Baska bir ifadeyle matematige olan ilginin diisiik olmasindan
ileri geldigi sdylenebilir (Yavuz, Giilmez ve Ozkaral, 2016). Mesleki ilgide en az artisin
teknolojide olmasinin sebebi ise etkinlik sirasinda ozellikle dijital teknolojik arag¢ ve
gereglerin gok fazla kullanilmamis olmasina baglanabilir. Ote yandan STEAM
uygulamast 6ncesi STEM mesleki ilgi 6lgegi ortalamalarimin kararsizim derecesinde
iken STEAM uygulamasi sonrasi test ortalamalarinin katiliyorum derecesinde olmast
aragtirma kapsaminda gergeklestirilen STEAM etkinliginin STEM mesleklerine
ilgilerini arttiginin bir gostergesidir. Ayrica STEM mesleki ilgi 6lgegi alanlar ve genel
bazda 6n test ve son test puanlarina bakildiginda 6n test son test puan ortalamalar
arasinda farkin anlamli oldugunu goriilmektedir. Bu sonu¢ Pekbay (2017) ve Cevik
(2018a)’in  yaptiklart ¢aligmanin neticesinde ulastiklart sonug ile paralellik
gostermektedir. STEAM’nin igerisinde STEM barindig1 disiiniildiiginde STEAM
yaklagimi uygulamalarin bireylerin STEM mesleklerine ilgilerini artiracagi soylenebilir.
STEAM Kkariyeri bir bilgisayarin arkasinda oturmak, simiilasyonlar yiirlitmek ve

matematik problemlerini ¢6zmek olarak gormek dogru degildir. Neticede bu tiir bir
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egilim, bireylerin hayatlarinin geri kalaninda bir STEAM Kkariyeri siirdiirmeleri igin
onlara ilham vermez (Keegan, Norum, Sroka, & Nuber, 2020). STEAM'yi gercekei
olarak yerinde ve amaci dogrultusunda kullanmak onu problem ¢oziicii olarak
sunmaktir. Bunu yaparak &grenciler, ¢evre sorunlart da dahil olmak iizere toplumda

gordiikleri sorunlari ¢6zme potansiyelini goriirler.

Arastirmanin nitel agamasinda katilimcilarla yiizytize goriismeler gergeklestirilmistir. 26
Ogrencinin yazili ve sozli goriislerine basvurulmustur. Gorligmelerde katilimeilarin
STEAM’yi ilk defa duyduklari, ilk defa bdyle bir etkinlik yaptiklari ve galismanin
eglenceli, 6gretici, gelistirici, yeni bilgi edindirici, yararli bir uygulama oldugunu da
belirtmislerdir. Bu sonug¢ alanyazinda bircok ¢alisma ile de ortiismektedir (Ozgakir-

Siimen ve Calisic, 2016; Ozgelik ve Akgiindiiz, 2018).

Ogrenciler, arastirma kapsaminda gergeklestirilen STEAM uygulamasinin baska
derslerde de hayat gecirilmesini istemislerdir. Ozellikle matematik dersinde boyle
uygulamalarin olmasini istemeleri ve uygulamanin matematik disiplininde kendilerine
daha cok katki sagladigini belirtmeleri, yapilan uygulama ile bu disiplini daha kolay
ogrendiklerini sdylemeleri STEAM uygulamasinin ilgi, motivasyon ve Ogrenmeyi
arttirdigin1 kanitlar niteliktedir. Bu durum alan yazinda STEAM yaklasimmin bu
disiplinlerdeki akademik basarty1, yaraticilik becerisini, duygusal ydnlerini
gelistirdigine iligskin bulgularla paralellik gostermektedir (Kim ve Bolger 2017; Watson
ve Watson, 2013). Benzer sekilde sanat egitimi de Ogrencilere gozlemleme,
gorsellestirme, el becerisi yaraticilik becerisi ve 6zgliven duygusunu kazandirir. Bu

beceriler bilimsel diislincenin de temelini olusturmaktadir (Cantrell, 2015).

Son zamanlarda iilkemizde giindemde olan geri doniisim konusunun, yapilan
aragtirmada uygulanan STEAM’nin igerisinde de yer almasi katilimcilarin ilgisini
¢ekmis ve giindelik hayatin igerisinde STEAM’yi uygulayabileceklerini belirtmislerdir.
Katiimcilarin - uygulamayr giinlik yasamla bagdastirmalart etkinligin  olumlu
yonlerinden sayilabilir. Bu sonu¢ dogrultusunda Han, Capraro ve Capraro (2014)

yaptiklar1 ¢aligmanin sonucu ile paralellik gostermektedir.
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Katilimcilarla yapilan goriisme kapsaminda STEAM kavramii gorsellestirmeleri de
istenmistir. Bu gorsellestirme ¢alismast STEAM’nin anlamsal farkliliklarinin
katilimcilarin  zihinlerinde nasil gekillendigi hakkinda ipuglari vermesi bakimindan
o6nemlidir. Radolff ve Guzey (2016) yaptiklar1 ¢alismada katilimcilarin STEAM’yi
gorsellestirmelerinde ~ birgok  faktoriin ~ etkili  oldugunu  vurgulamislardir.
Gorsellestirmelerde bireylerden cok farkli cizimlerin ortaya c¢iktigini belirtmiglerdir.
Ancak yakalanan ortak noktalarin da oldugunu vurgulamislardir. Bybee, (2013) ise
STEM gorsellestirmede 9 figiir belirlemistir. Bu figiirlerden yola ¢ikarak, goriismedeki
her katilimcinin ¢izimlerine yer verilmistir. Cizimler incelendiginde STEAM anlamsal
farkliliklarin1 ~ etkileyen en bilyilk etkenin katilimcilarin ilgi alanlart oldugu
anlasilmaktadir. Bu ¢izimler genellikle bir disiplinin diger disiplinlere katkisi oldugu,
disiplinler biitiinii oldugu, her disiplinin birbirini karsilikli etkiledigi, ikili tglii
silolardan olustugu, sanatin diger disiplinlerden ayr1 tutuldugu yani sanati1 bir eve diger
disiplinlerin evin odalarina benzetildigi cizimler oldugu goriilmiistiir. Sanat temelli
faaliyetler, bu biitiinlesmeyi veya kapsayicilifi saglamanin pratik ve kalici yollarini
saglayabilir (Cevik 2021). Bu baglamda STEAM yaklagiminin bireylerin g¢oklu
disipliner yaklagimdan disiplinlerdtesi yaklasimlara gecislerinde kendilerine bir rehber

olacagi unutulmamalidir.
Oneriler
Arastirmanin sonuglart baglaminda asagidaki dnerilerde bulunulabilir.

1.Giizel sanatlar lisesi Ogrencilerinin STEAM yaklagimina yonelik ilgilerini ve
tutumlarm1  artirmak amaciyla farkli dersler kapsaminda da farkli etkinlikler

gerceklestirilebilir.

2.0grencilerin STEAM mesleklerine yonelik ilgilerini artirmak icin daha fazla STEAM

projelerine veya etkinliklerine dahil edilebilirler.

3.Arastirmada gerceklestirilen STEAM etkinligi Giizel Sanatlar Lisesi diginda diger

mesleki ve teknik liselerde ilgili boliimlerde 6grencilere uygulanabilir.
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4.Arastirmada gergeklestirilen STEAM etkinliklerini teknolojik agidan zenginlestirerek
farkli konularda da galigmalar yapilabilir.

5. Ulkemizde STEAM yaklasim halihazirda tam anlamiyla kavranmis ve uygulamaya
gecmis degildir. Bu baglamda 6zellikle politika yapicilarin ve egitimcilerin STEAM
odakli konulara daha c¢ok agirlik vererek, iilke genelinde STEAM’ye yonelik
farkindaligin, ilginin ve tutumun Ogrenci, 0gretmen ve veli baglaminda artirilmasi

saglanabilir.
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SUMMARY

Introduction and Aim

STEAM provides the training of creative and innovative individuals who are necessary to
increase competitiveness in the global market in the twenty-first century. STEAM; It is a bridge
that fosters the innovation needed to solve real-world problems that connect STEM and art
subjects. Enriching sensitivity to STEAM is a way to generate greater interest among students in
STEM studies and careers. There are studies reporting that STEAM activities increase or
positively affect individuals' interest in STEM professions. STEAM education, which is a very
important approach in education, has a gap that needs to be filled in the national literature. In
this context, the aim of this research is to examine the effects of STEAM applications on the
attitudes, STEAM understanding and professional interests of Fine Arts High School 11th Grade
level students.

Method

In this study, the sequential explanatory design of the mixed method was preferred. Mixed model;
it refers to the collection and analysis of quantitative and qualitative data together. In this
context, the research was carried out in two stages. The first stage is the quantitative dimension
of the research. At this stage, the study was carried out with a single-group pre-test post-test
design, which is one of the pre-experimental models. The second stage of the research was
carried out in the qualitative dimension. The data collected by the qualitative method can
elaborate the quantitative results by animating the results by considering the situation in depth. In
the qualitative stage, confirmatory or falsifying case sampling method, one of the non-random
sampling methods, was used. The research was carried out with 11th grade students of the Visual
Arts Department of Fine Arts High School located in a province in Central Anatolia. A total of 26
students, including 6 boys and 20 girls, participated in the research. Art attitude scale and
professional interest scales are among the data collection tools applied in the quantitative
dimension of the research. The data obtained from the scales were analyzed with the SPSS 24.0
program. Since the participant group was less than 30 in the study, the data would not show
normal distribution, making it necessary to use non-parametric analyzes.

Findings Result and Discussion

According to the findings, there was a significant difference in the attitudes of the participants
towards art. While the pretest mean was 4.09, the posttest mean was 4.39. Although the fact that
the participant group was in Fine Arts High School was effective in increasing their attitudes
towards art in their pre-test scores, the fact that the STEAM activity increased this with a
statistically significant difference is an indication of the effectiveness of the application. Another
finding of the research, when the pre-test and post-test averages of the STEM vocational interest
scale were examined, it was concluded that there was an increase in favor of the post-test in all
disciplines of science, technology, engineering and mathematics. When the pretest posttest mean
scores in the vocational interest scale are examined, it is seen that the highest score increase is in
the engineering discipline. This is likely due to the fact that STEAM activity is engineering/design
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based. Similarly, in studies investigating STEM activities, it was reported that the average scores
of the participants in the field of engineering increased more in STEM professional interests. In
the qualitative phase of the research, face-to-face interviews were conducted with the
participants. Written and oral opinions of 26 students were consulted. In the interviews, the
participants also stated that they heard about STEAM for the first time, that they did such an
activity for the first time, and that working was a fun, educational, developer, new and useful
application. As part of the interview with the participants, they were also asked to visualize the
concept of STEAM. This visualization study is important in that it gives clues about how the
semantic differences of STEAM are shaped in the minds of the participants. The students wanted
the STEAM application, which was carried out within the scope of the research, to be
implemented in other courses as well.



