JOURNAL Of

STEAM
EDUCATION

J-SHEAK

ISSN: 2651-3986




Journal of STEAM Education

Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Matematik ve Sanat Egitimi
Dergisi

Bas Editor
Dog.Dr. Sahin IDIN

Editor
Dr. Ismail DONMEZ

Cilt: 3, Sayr:1
Haziran, 2020



Bilim Kurulu

Prof. Dr. Valarie AKERSON - ABD

Prof. Dr. Mack SHELLEY-ABD

Prof. Dr. Janchai YINGPRAYOON-TAYLAND
Prof. Dr. Costantina Cossu ITALYA

Prof. Dr. Akram Shaikh PAKISTAN

Prof. Dr. Sinan ERTEN-TURKIYE

Prof. Dr. Fitnat KOSEOGLU- TURKIYE
Prof.Dr. Kemal YURUMEZOGLU- TURKIYE
Prof. Dr. Fitnat KAPTAN-TURKIYE

Prof. Dr. Robert CAPRARO-ABD

Dog. Dr. Mehmet fkbal YETISIR-TURKIYE
Dog. Dr. Cemil AYDOGDU-TURKIYE

Dog. Dr. Mustafa Hilmi COLAKOGLU- TURKIYE
Dog. Dr. Nil Yildiz DUBAN- TURKIYE

Dog. Dr. Wan ZHIHONG-HONG KONG

Dr. Steven SEXTON-YENI ZELANDA

Dr. Biilent GOZCELIOGLU-TURKIYE

Dr. Kaan BATI- TURKIYE

Dr. Tugba ECEVIT — TURKIYE
Dr. Hilal GULKILIK - TURKIYE

Dr. Yasemin HACIOGLU — TURKIYE
Dr. Salih GULEN -TURKIYE

Dr. Merve CIN — TURKIYE

Dr. Burcu DURMAZ - TURKIYE
Marina Jimenez-Scientix-BELCIKA

Yaymn Kurulu
Dr. Ismail DONMEZ
Bilim Uzmani/ Fen Bilimleri Egitimcisi/Mug Alparslan
Universitesi, Mus, TURKIYE
Uzm. Seraceddin GURBUZ
Bilim Uzmani-Teknoloji ve Tasarim/Biilent Ecevit Universitesi, TURKIYE
Deniz CICEK o
Yabanci Dil Editori/MEB, Kocaeli, TURKIYE



ICINDEKILER

Erken Cocukluk Déneminde Bilim ve Miihendislik
Uygulamalarinin Ogrencilerin Karar Verme ve Problem Cézme
Becerilerine Etkisi

The Impact of Science And Engineering Practices on Students Decision 1-19
Making and Problem Solving Skills in Early Childhood

Canan VURUCU SAHIN & Fatma SAHIN

Fen Bilimleri Dersinde Karikatiir Kullamminin Ogrencilerin Erisilerine Etkisi
The Impact of Using Cartoons in Science Teaching on Students’ Gains

Seyma YURTTADUR & Mustafa PEHLIVAN 20-31

Journal Of STEAM Education, STEAM Egitimi Aragtirmalari Dernegi’nin Yayin Organidir.
Dergi kapsaminda yazilan makalelerin sorumluluklari yazarlara aittir.



oo Journal Of STEAM Education S e o
J - SI\E M Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Matematik ve ] S E A A
J : Sanat Egitimi Dergisi De

Eéitimi Arastxrmalar,\,\Dernggi
2020, Haziran (1.Sayi, 3.Cilt) :

ERKEN COCUKLUK DONEMINDE BiLiM VE MUHENDISLIiK
UYGULAMALARININ KARAR VERME VE PROBLEM COZME
BECERILERINE ETKIiSi

Canan VURUCU SAHIN', Prof. Dr. Fatma SAHIN?
'Ozel Bahgesehir Koleji, “Marmara Universitesi,

Oz: Erken cocuklukta bilim ve miihendislik uygulamalarimn kullanilmasinin en nemli gerekgesi; bilginin
sorgulamaya dayali ve derinlemesine Ogrenmeyi saglamasidir. Ayrica disiplinler arast 6grenmeyi saglar,
¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini, motor becerilerini, iletisim ve sosyal becerilerini gelistirir. Yapilan bu
¢aligmanin amact; erken ¢ocukluk déoneminde bilim ve miihendislik uygulamalarinin 6grencilerin karar verme ve
problem ¢ozme becerilerine etkisini arastirmaktir. Caligmada karma yontem kullanilmistir. Bu arastirmanin
caligma grubunu 2017-2018 egitim-6gretim yilinda istanbul ilindeki bir &zel okulun anaokuluna devam eden 5 yas
grubu 14 6grenci olugturmustur. Aragtirmanin nicel verileri karar verme beceri testi ile nitel verileri ise agik uglu
problem ¢dzme sorulart ile toplanmistir. Arastirmada Mithendislik Tasarim Asamalari g6z 6niinde bulundurularak
4 ayn etkinlik yapilmistir. Arastirmada karar verme beceri testi nicel olarak, problem ¢6zme sorular rubrik ile
analiz edilmistir. Aragtirma sonucunda 6grencilerin karar verme becerilerinin gelismesinin sinirli kaldigi, agik uglu
problemlere ¢6ziim Onerileri getirmede gelisme oldugu tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: STEM, anaokulu, erken ¢ocukluk, bilimsel siire¢ becerisi, karar verme becerisi, problem ¢dzme becerisi

THE IMPACT OF SCIENCE AND ENGINEERING PRACTICES ON
STUDENTS DECISION MAKING AND PROBLEM SOLVING SKILLS
IN EARLY CHILDHOOD

Abstract: The most important reason for using science and engineering applications in early childhood; is based
on inquiry and provides in-depth learning. Besides, it also provides interdisciplinary learning. It improves
children's scientific process skills, motor skills, communication and social skills. Children act like an engineer
while playing. The aim of this study is to investigate the effects of science and engineering applications on students'
decision-making and problem solving skills in early childhood. The study was designed as a study using both
qualitative and quantitative research methods. The study group consisted of 14 5-year-old students attending
kindergartens of a private school in Istanbul in the 2017- 2018 academic year. Quantitative data of the research
were collected by decision-making test and qualitative data were collected by open-ended problem solving
questions. In the study, 4 different activities were carried out considering the stages of the STEM cycle. In this
research, decision making test was analyzed quantitatively and problem solving questions were analyzed with
rubric. As a result of the research, it was found that development of students' decision-making skills were limited
and there was an improvement in providing solution to open-ended problems.

Keywords: STEM, kindergartens, early childhood, scientific process skills, problem solving skill, decision making

'Uzman Ogretmen, Bahgesehir Koleji, canan_vurucu@hotmail.com

’Prof. Dr, Marmara Universitesi, fsahin@marmara.edu.tr

Atif icin; Vurucu Sahin, C. & Sahin, F. (2020). Erken ¢ocukluk déneminde bilim ve mihendislik
uygulamalarinin 6grencilerin karar verme ve problem ¢ézme becerilerine etkisi. Bilim, Teknoloji,
Miihendislik, Matematik ve Sanat (J-STEAM) Egitim Dergisi, 3 (1), 1-19.
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GIRIS

Cocuklar dogas1 geregi merakli, cevrelerindeki diinyay1 kesfetmek i¢in istekli ve sorunlari
cozmek icin heveslidir. Tipk1 bilim insanlar1 gibi deneme yanilma yontemini kullanarak yaratici
sorular soran aktif dgrenenlerdir (Katz, 2010). Bu nedenle, dogustan gelen yeteneklerini
kesfetmeleri, arastirmalar1 ve gelistirmeleri i¢in kaynaklar ve firsatlar sunulmasi 6nemlidir.
Erken c¢ocukluk egitiminde yer alan fen ve matematik egitimi ise, ¢ocuklara hem dogal hem
informal hem de yapilandirilmig 6grenme deneyimleri sunarak birgok kavramin kazandirilacag:
etkinlik alanlaridir. Bu nedenle fen ve matematik egitimine destek vermek amactyla hazirlanan
programlarda ¢ocugun Ogrenmesine ve hazir bulunusluk diizeyine uygun standartlarin
olusturulmasi hem ¢ocuklarda hem de egitimcilerde bu alanlara karsi olumlu tutum ve davranis
gelistirmesine destek olusturacaktir (Tastepe ve Temel, 2013).

Erken c¢ocuklukta STEM, aktivitelerine ebeveynleri dahil eden, her seviyedeki
egitimcilerin ve 6grencilerin bilginin disiplinler arasi biitiinlesmesine yardim eden, biitlinsel bir
diisiinmeyi tesvik eden bir aragtir (Sneideman, 2013). Erken ¢cocuklukta STEM kullanilmasinin
en dnemli gerekgeleri; bilginin sorgulamaya dayali ve derinlemesine 6grenilmesi, uzun siireli
hafizada saklanmasi, disiplinler aras1 entegrasyonu saglamasi, ¢ocuklarin ilgisini ¢ekerek hem
bilimsel siire¢ becerileri hem de motor becerileri gelistirmesi, iletisim ve sosyal becerileri
gelistirmesi sayilabilir.

Erken ¢ocuklukta Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik (STEM) egitimi, son 10
yilda 6nemli dl¢lide artmistir (Kazakoff ve ark., 2013; Haden ve ark., 2014). STEM alanlarinin
her biri ¢ok farkli icerikleri temsil etse de sorgulama siiregleri (soru sorma, sorgulamaya, tahmin
ve sonuglart degerlendirme) benzerdir (Loepp, 2004; Jones ve ark., 2005). Erken ¢ocuklukta
STEM farkli icerik alanlarinin entegrasyonunu saglayarak kesif yoluyla 6grenmeyi tesvik eder
ve yaraticiligin gelisimini saglar.

Erken cocukluk, STEM egitimi i¢in dogal bir baslangi¢ noktasidir. Erken yasta “cocuklarin
dogal olarak merakli olmasi1 STEM egitimi i¢in avantaj olusturmaktadir” (Helm ve Katz, 2016,
s. 18). Cocuklar okul 6ncesi donemde 6nemli bir fen bilgisi 6grenme yetenegine sahiptir
(Moomaw ve Davis, 2010). Bu dénemde ¢ocuklar bilimsel disiplinlerle 6rtiisen icerik bilgisine
sahip olarak, bilimsel akil yiiriitme yeteneklerine sahiptir (Brenneman, 2011). Ayrica
giiniimiizde ¢ocuklar yasamlarinda siirekli artan bir teknolojiye maruz kalmakta ve bu dijital
teknolojileri giivenli ve rahat¢a kullanmaktadirlar. Boylece farkli disiplinleri entegre etmeleri
kolaylasmaktadir (Plowman ve McPake, 2013).

STEM terimi ilk olarak Amerikan Ulusal Bilim Vakfi tarafindan 2001 yilinda
kullanilmistir.  Bilim, matematik, miihendislik ve teknoloji entegrasyonunu icermektedir
(Breiner ve ark., 2012). Kisaltmay1 dort ayr1 alan1 tanimlamak i¢in kullanmaya devam ederken
(Sanders, 2009), aragtirmacilar daha sonra STEM'e sanat gibi yeni disiplin alanlarimi entegre
etmeyi Onerdiler (Wang ve ark. 2011; Furner ve Kumar, 2007, s. 186). Moore ve ark. (2014)
STEM'i dort bilim dalinin bazilarini ya da hepsini birlestirerek ger¢ek yasam problemlerini
cozmede kullanilan bir egitim yaklasimi oldugunu belirtmistir (Kelley ve Knowles, 2016).
Ring ve ark. (2017), STEM etkinliklerini planlamanin ve 6gretmenin zaman ve ¢aba harcamasi
gerektirdigini belirtmistir (Stohlmann ve ark., 2012). STEM egitimini disiplinler arasi biitiinciil
bir 6grenme yaklagimi oldugunu bildirmistir.
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Lucas ve Hanson (2014) zihinsel miihendislik aligkanliklaring; iyilestirme, sistem diisiinme,
uyarlama, problem bulma, yaratici problem ¢ozme ve gorsellestirme olarak tanimlamustir.
Erken ¢ocukluk doneminde STEM egitimi ile; STEM farkindaligini arttirmak, STEM hakkinda
ortak bir diisiinme ve konusma dili olusturmak, STEM egitimini biitiinlestirici bir ara¢ olarak
sunmak amaclanmistir. Cesitli calismalar 6gretmenlerin ve 6grencilerin teknoloji egitiminde
farkli icerikleri nasil 6grendiklerini arastirmaya ihtiya¢c duyuldugunu belirtmistir (Ritz ve
Martin, 2013; Jones ve ark., 2011; Sherman ve dig., 2010; Lo 2009; Marton ve Morris, 2002).

Erken ¢ocuklukta STEM egitimi i¢in uygulamali egitim aktiviteleri (Hands-on) ve proje
tabanli 6grenme uygulamalar1 6nerilmektedir. Teknoloji egitimi ve uygulamali (hands-on)
egitim genellikle diger derslerden farkli olarak uygulanmaktadir. Pratik uygulamali yapisi ile
problem ¢ozme, tasarim ve yaraticilik gibi hem zihinsel hem de el becerileri gerektirmektedir
(Kilbrink, 2013; Lewis, 2009; Sjo"berg, 2005). Teknoloji ve uygulamali etkinlikler hem sinifta
hem de sinif dig1 hayatta gergek yasam problemleriyle iligkilidir (Middleton, 2005; McCormick,
2004). Dolayisiyla teknoloji egitiminde; Ogrenme icerigi ve giinlik yasam baglami,
materyallerin taninmasi, materyallerin kullanilmasi ve is birligi gereklidir.

Catherwood (2000) proje ¢aligmalari, gocugun temel bilgi ve ilgisine sahip oldugu konulara

odaklanmasini, bir¢ok Ogrenme alaninin entegrasyonuna, proje calismasi sirasinda sozlii
iletisim icin firsatlar sagladigini belirtmistir. Bu esnada hizli biligsel biiyiimeye ek olarak,
cesitli okuryazarliklarda yeterlilikleri gelistirir. Ayn1 zamanda kavram gelisimini, bilimsel
siire¢ becerilerini ve psikomotor becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Proje calismalarina
sinirbilim (ndroloji) acisindan bakildiginda, arastirmalardan ¢ikan ortak bir anlayis, beynin ve
diisiinme yeteneginin deneyimler tarafindan sekillendirilmis olmasidir (Zull, 2002). Beynin
farkli sekillerde diisiinme kapasitesi-problem ¢6zme, yansitma ve yeni fikirlere agik olma-
yasamin ilk yillarinda en biiyiik plastisite ve potansiyele sahip, zaman ve maruz kalma iizerine
insa edilmistir (Wexler, 2008). Proje ¢aligmalar1 heniiz ¢ok erken olmasina ragmen kiigiik
cocugun beynindeki sinir aglarinin zenginligini arttirmast muhtemeldir Blakemore ve Frith,
2005; Catherwood, 2000).
Miifredat ve STEM: STEM 06grenme giiniimiizde sicak bir konudur ve ¢ocuklarin gelecekteki
akademik performanslarini ve bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmede ¢ok biiyiik bir 6neme
sahiptir. Sorgulama, kesfetme, analiz etme ve anlama, erken c¢ocukluk déneminde STEM
Ogretimi i¢in olduk¢a 6nemlidir (Duncan ve ark., 2007; Geary, 2013; Clements ve ark., 2011).
Erken yaslarda egitim programlarina STEM egitiminin dahil edilmesi gerektigi vurgulanmigtir
(Eshach, 2006; Bell ve Clair, 2015; Samarapungavan ve ark. 2008). Ancak bu alanda yapilan
caligmalar oldukca azdir (Moomaw, 2013). Ayrica, erken ¢ocukluk doneminde teknoloji ve
miihendislik becerilerinin 6gretilmesi ile ilgili caligmalar da eksiktir (Bagiati ve ark., 2010).
Halbuki erken yaslardaki cocuklarin en 6nemli 6zellikleri, ¢gevrelerindeki diinyayla ilgili siirekli
sormak, sorgulamak ve meraktir. Cocuklar sorgulamaya dayali ve uygulamali bilim olan STEM
egitimi ile bilginin ingasin1 aktif katilim yoluyla 6grenirler.

Malezya'da erken ¢ocukluk miifredat: tanitirken Kesif, deney ve ¢alisma gerektiren “oyun
pedagojisi” (3E) (PERMATA, 2013, s.34) kullanilmaktaydi. Ancak 3E’nin sorgulama igin
yeterli olmadig1 goriilmiistiir. Boylece 3E’ye ilave olarak 3C (is birligi yapma, yaratma ve
iletisim kurma) gelistirilmistir (Helm ve Katz, 2001; Katz, 2010; Katz ve Chard, 2000). Bu
nedenle, STEM temelli 6grenme ve 6gretme modeli olarak adlandirilan yeni modelde Proje
Tabanl Sorgulama Ogrenimini (PIL) teorisini tesvik eden “I + 3E + 3C” yer almaktadir.
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STEM Temelli Ogrenme ve
Ogretme Metodu

] STEM
PERMATA| METODU
METODU

3E ==|1+3E+3C

Sorgulama+ Kesfetme + Isbirligi

Kesfetme (Inquiry) (Explore) (Collaborate)
Deney Deney Yaratma
Done;'inl (Experiment) .((‘rcme)
v Deneyim Iletisim Kurma
Experience)  (Communicate)
Oyun Temelli Ogreame

Proje Temelli Ogrenme

Sekil 1: STEM temelli 6grenme 6gretim modeli (Ong ve ark.2016)

Aragtirmalar, insanlarin kesfetme, iletisim kurma ve goézlemleme diirtiisiiniin erken
yaslarda basladigini géstermistir. Ulkelerin ekonomileri teknolojik temelli endiistrilere giderek
artan talep dogrultusunda ihtiya¢ duymaktadir. Ulkeler *°21. yiizy1l ekonomisinde biiyiimeye
destek verecek yeni nesil nasil yetistirebilir?’’ sorusunun cevabi olarak erken ¢ocuklukta STEM
egitimi gorilmiistiir.

Aragtirmanin problemini “’Erken c¢ocukluk doéneminde bilim ve miihendislik
uygulamalarinin 6grencilerin karar verme ve problem ¢dzme becerilerine etkisi var midir?”’
sorusu olusturmaktadir.

Arastirmanin amaci erken ¢ocukluk déneminde bilim ve miihendislik uygulamalarinin
ogrencilerin karar verme becerilerine ve problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemektir.

YONTEM

Arastirmanin modeli

Bu ¢alisma nitel ve nicel arastirma yontemlerinin bir arada oldugu karma yontem
kullanilmistir. Bu aragtirmada, aragtirma deseni olarak “gdomiilii desen” kullanilmistir. Karma
yontemin kapsadig1 gomiilii desende nitel veya nicel verilerden biri digerinin i¢inde gdmiiliidiir.
Ciinkii nitel ve nicel veriler silirecin basinda, siire¢ boyunca ve siirecin bitiminde ve veriler
birbirini destekleyici olarak kullanilmigtir. Arastirmanin nicel boyutunda zayif deneysel desen,
nitel boyutunda durum caligsmasi kullanildigindan bunlar ayr1 ayri agiklanmistir. Aragtirmanin
nicel boyutunu Karar Verme Becerileri, nitel boyutunu ise Problem Coézme Becerileri
olusturmaktadir.

Calisma grubu

Bu arastirmanin c¢alisma grubunu 2017-2018 egitim-dgretim yilinda Istanbul ilindeki bir
0zel okulun anaokulu &grencileri olusturmaktadir. 5 yas grubu 6grencilerinden sar1 sinifa
uygulanmistir. Arastirmada tek grup kullanilmigtir. Deney grubu olarak belirlenen sinifa ait
demografik veriler ise soyledir: deney grubunda 14 6grenci bulunmaktadir. Deney grubu 7
erkek, 7 kiz 6grencilerinden olusmaktadir. Ancak son test olan Problem Cézme Becerileri
Sorularinda 13 6grenciye uygulanmistir.
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Verilerin toplanmast

Nicel veriler, Karar Verme Becerileri Testi; nitel veriler Problem C6zme Beceri Sorulari
ile toplanmigtir. Ayrica Karar Verme Beceri Testi i¢inde yer alan birkag soru nitel olarak
incelenmistir.

Veri toplama araglart

Bu boliimde arastirmada kullanilan veri toplama araglarina yer verilmistir.

Karar Verme Beceri Testi

Bu boliim “’Erken ¢ocukluk dénemi fen egitiminde bilim ve miihendislik uygulamalariin
karar verme becerilerine etkisi var midir?’’ sorusuna yanit aramak i¢in kullanilmustir.
Calismada katilimcilarin karar verme becerilerini 6n ve son uygulamasi yapilarak tespit etmek
amaciyla Karar Verme Beceri Testi uygulama 6ncesinde ve sonrasinda iki kez uygulanmaistir.
Karar Verme Beceri Testinde 4 ayr1 kategori yer almis olup toplam 7 sorudan olugmaktadir.
Okul 6ncesi 6grencilerin hazir bulunugluklari dikkate alinarak sorular hazirlanmigtir. Testin son
halinin uygulama i¢in uygun olduguna tez danismaniin goriisii alinarak karar verilmistir.
Calisma grubuna 6n test uygulandiktan sonra Karar Verme Beceri Testi i¢in giivenirlik analizi
yapildiginda Cronbach alfa degeri 0.702 olarak bulunmusgtur.

Problem Cozme Becerileri Sorulari

Bu boliim “’Erken ¢ocukluk dénemi fen egitiminde bilim ve miihendislik uygulamalarinin
problem ¢ézme becerilerine etkisi var midir?’’ sorusuna yanit aramak ic¢in kullanilmstir.
Problem Cozme Becerileri Testi 4 etkinlik i¢in ayr1 ayri sorular hazirlanmistir. Okul 6ncesi
ogrencilerin hazir bulunusluklar1 dikkate alinarak sorular hazirlanmistir. Testin son halinin
uygulama i¢in uygun olduguna uzman goriisii alinarak karar verilmistir. Asagida Problem
Cozme Beceri Testinde yer alan ornek bir soru bulunmaktadir: 1) Kuzularin karsi tarafa
gecebilmelerini nasil saglayabiliriz? 2)Kuzularin kars: tarafa gegebilmelerini saglayacak bir
koprii yapabilir miyiz? 3)Hangi malzemelere ihtiyaciniz olabilir?

Uygulama Siireci

Arastirmanin uygulamasi 2017-2018 egitim 6gretim yili anaokuluna devam eden 5 yas
ogrencileri ile gergeklestirilmistir. Etkinlikler Miihendislik Tasarim Asamalar1 gbz Oniinde
bulundurularak yapilmistir. 4 ayri etkinlik uygulanmistir. Bunlar: K&prii, Parasiit, Araba ve
Salincak yapimi etkinlikleridir. Asagida koprii etkinligin uygulama basamaklar1 goriilmektedir.

Koprii etkinliginin uygulama agsamalart

1 Intiya¢ ya da problemi tanimlama ve arastirma

Etkinligin ilk asamasinda ¢ocuklarin dikkatini ¢ekebilmek ve probleme odaklanabilmeleri
icin asagidaki hikaye okunmustur.
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Giinlerden bir giin bu kuzular mutlu mutlu otlarken uzaktan bir ses duymuslar. Sesin geldigi
yone dogru bakmuslar, bir de ne gorsiinler bu ses bir kurdun sesiymis. Kuzularin hemen oradan
uzaklagmalar gerekiyormus. Ancak bir sorun varmis: Kuzularin bulunduklari yeri terk etmeleri
cok zormus; ¢iinkii Onlerinde giiriil giiriil akan bir dere varmis. Kurdun sesi ise gittikce
yaklagiyormus. Kacacaklar1 tek yer derenin oObiir tarafiymis. Ama dere ¢ok genis ve hizh
akiyormus. Yiriiyerek ge¢meleri miimkiin degilmis.”
Bu hikaye anlatildiktan sonra Ogrencilere asagidaki sorular sorulmus ¢oziim Onerileri
getirmeleri beklenmistir.
1) Kuzular1 derenin karsisina gegirmek i¢in onlara ne yaparsiniz?
2) Nasil bir koprii yapalim? Kopriide 6nemli olan 6zellikler nelerdir?
3) Haydi bir miihendis olarak nasil kdprii yapalim?
4) Haydi bir bilim insan1 olarak nasil kdprii yapalim?
5)Koprii yapmak i¢in hangi malzemelere ihtiyacin var?

2. Olasi ¢oziimler gelistirme

Sorulara fikirler gelistirildikten sonra 6grenci gruplarindan fikirler alinmistir. Bu fikirler
aragtirmaci tarafindan not edilmis ve fikirler 3 (temel Olgiitler, istege bagh 6zellikler ve
kisitlamalar / Sinirlar) kategoride tespit edilmistir.

3. En olasi ¢oziimii se¢me

Bu asamada 6grenciler ¢6zlim icin iiretilen fikirlerden en uygun olani seger ve cesitli
malzemeleri (gubuklar, bloklar ve oyun hamurlar1 vb.) alirlar. Ogrenciler bu malzemelerden
birkagin1 se¢mislerdir. Bu asamada bir miihendis gibi malzeme bilgisi olusturmalar
beklenmistir. Sec¢ilen malzemelerle ¢ocuklardan grup arkadaslariyla birlikte bir kopri
tasarlamalar1 beklenmistir.

4. Prototip olusturma ve ¢oziimleri test etme

Bu asamada ogrencilerden koprii tasarimi yapmalart beklenmistir. Koprii tasarimi
yapilirken 6grencilerden bilim ve miihendislik disiplinleriyle koprii yapimini1 bagdastirmalari
icin sorular sorularak ve tartigmalar ile rehberlik yapilmistir. Yine Cocuklarin bir miithendis gibi
caligmalarini desteklemek i¢in “’Kopriiniiz ne kadar bir yiik tasiyabilir? Daha dayanikli bir
koprii yapmak icin ne yapmaliy1z?®’ sorulari tartisilmigtir.

5. Coziimleri paylasma

Bu asamada 6grencilerin yaptiklari koprii tasarimini biitiin agamalariyla agiklayabilmeleri
beklenmistir. Bu agamalar: Problemi anlayabilme ve belirleyebilme, ¢oziim Onerileri iiretme,
tasarimda bilim ve miihendislik disiplinleriyle birlestirme

Verilerin ¢oziimlenmesi

Karar Verme Testinin degerlendirilmesi

Karar Verme Becerileri Testi SPSS programinda hesaplanmigtir.



oo Journal Of STEAM Education '
\13_ S& AM Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Matematik ve ] S F A ;\\%&1
u ¢1 ve eglence ngukazgitanilgéigserularda dogricevaplara-l. puaiizdiger
cevaplara ise 0 puan verilerek puarda2oaHegpmniksayildpiahcilar ile ilgili sorularda ilk kisimda
B cevabina 2 puan, C, D, E cevaplarina 1 puan diger cevaplara 0 puan; ikinci kisimda ise A, F
cevaplarina 3 puan, B cevabina 2 puan ve C, D, E cevaplara 1 puan verilerek puanlama
yapilmistir.

Problem Cozme Beceri Sorularimin degerlendirilmesi

Uygulama sonucunda Ogrencilere Problem C6zme Becerileri Sorularinda 6grencilerin
kendi ifadelerine yer verilmistir olup, etkinlik sonucu yapilan {irlinler rubrik ile
degerlendirilmistir. Kullanilan rubrik puanlamasi: Cok yeterli ‘4’ puan, yeterli ‘3’ puan, az
yeterli ‘2’ puan, yetersiz ‘1’ puan olarak degerlendirilmesi yapilmistir. Rubrik degerlendirmesi
sonucu alinacak en yliksek puan 48 puan; alinacak en diisiik puan ise 12 puandir.

Tablo 1: Uriin Degerlendirme Rubrigi (Arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir.)

COK YETERLI YETERLI AZ YETERLI YETERSIZ
YARATICILIK
Problemi belirleyip Problem anlagilmis, agik Problem genel olarak Problemin kismen Problem anlasilmamus,
tanimlayabilme bir sekilde belirtilmis ve anlagilmis, belirtilmis ve anlagilmis, belirlenmis belirlenmemis ve

tanimlanmis.

tanimlanmis.

ancak tanimlanmamus.

tanimlanmamus.

Problemin belirgin
niteliklerini goérebilme

Problemin 6lgiitleri ve
sinirlayicilart agik bir
sekilde anlagilmis.

Problemin ¢ogu dlgiitleri
ve sinirlayicilar
anlagilmis.

Problemin 6lg¢iitleri ve
sinirlayicilart kismen
anlagilmis.

Problemin 6lgiitleri ve
siirlayicilart
anlagilmamis.

Cozlim yollari iiretebilme

Uretilen ¢oziim 6nerileri
hayal giicii kullanilarak
olusturulmusg yaratici ve
gelistirilebilir bir fikir.

Uretilen ¢oziim 6nerileri
hayal giicti kullanilarak
olusturulmus yaratici ve
kismen gelistirilebilir bir
fikir.

Uretilen ¢oziim 6nerileri
hayal giicti kullanilarak
olusturulmusg yaratici
ancak gelistirilebilir bir
fikir degil.

Uretilen ¢oziim 6nerileri
hayal giicti kullanilarak
olusturulmamisg yaratici
ve gelistirilebilir bir fikir
degil.

Cozlimii stnama ve

Uretilen ¢dziim 6nerisi

Uretilen ¢dziim dnerisi

Uretilen ¢dziim dnerisi

Uretilen ¢dziim dnerisi

dogrulayabilme sinanabilir, gergekei ve kismen sinanabilir, kismen sinanabilir, smanabilir degil, gercekei
arastirmaya dayalidir. gergekei ve arastirmaya gergekei ancak olmayan ve arastirmaya
dayalidir. arastirmaya dayali dayal1 degildir.
degildir.
GOZLEM BECERILERI

Gozlenen varliklarin ve
olaylarin sekil, renk,

biiyiikliik, dagilim gibi
ozelliklerini gorebilme

Gozlenen varliklar ile
ilgili tiim detaylar
verilmis, agik ve kolay
sekilde anlasiliyor.

Gozlenen varliklar ile
ilgili bir kisim detaylar
verilmis ve agik sekilde
anlagiliyor.

Gozlenen varliklar ile
ilgili bir kisim detaylar
verilmis ama bazi
detaylarin anlagilmasi
ZOr.

Gozlenen varliklar ile
ilgili gerekli detaylar
bulunmamakta, ya da
bir¢ok detay belirsiz.

Dogru ve duyarli gozlem
yapabilme

Gozlemlerini dogru,
hassas ve agik bir sekilde

yaplyor.

Gozlemlerini genel
olarak dogru, hassas ve
acik bir sekilde yapiyor.

Gozlemlerini kismen
dogru, hassas ve agik bir
sekilde yapiyor.

Gozlemlerini dogru,
hassas ve agik bir sekilde
yapamiyor.

Gozlem verilerini
yorumlayabilme

Problemin belirlenmesi,
¢Oziim siireci, tasarima
doniistiirme ve tasarimi
Bilim ve Miihendislik
disiplinleriyle birlikte
aciklayabiliyor.

Problemin belirlenmesi,
¢Oziim siireci, tasarima
doniistiirme ve tasarimi
Bilim ve Miihendislik
disiplinlerinden sadece
bir disiplinle birlikte
aciklayabiliyor.

Problemin belirlenmesi
ve ¢Oziim siirecini
aciklayabiliyor; tasarima
doniistiirme ve tasarimi
Bilim ve Miihendislik
disiplinleriyle birlikte
aciklayamiyor.

Problemin belirlenmesi,
¢Oziim siireci, tasarima
doniistiirme ve tasarimi
Bilim ve Miihendislik
disiplinleriyle birlikte
aciklayamiyor.
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Tahmin edebilme

Uzunluk, boy, sekil,
orilintii gibi 6zellikleri
tahmin edebiliyor.

Uzunluk, boy, sekil,
ortintii gibi 6zellikleri
genel olarak tahmin
edebiliyor.

Uzunluk, boy, sekil,
ortintii gibi 6zellikleri
tahmin edebiliyor.

Uzunluk, boy, sekil,
ortintii gibi 6zellikleri
tahmin edemiyor.

Olgebilme

Uzunluk, boy gibi sayisal
iliskileri 6lgebiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iliskileri genel olarak
Olgebiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri kismen
Olgebiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri 6lgemiyor.

Sayisal iligkileri
kavrayabilme

Uzunluk, boy gibi sayisal
iliskileri kavrayabiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iliskileri genel olarak
kavrayabiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri kismen
kavrayabiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri kavrayamiyor.

Sekilleri, oriintiileri

Sekilleri, sekillerin

Sekilleri, sekillerin

Sekilleri, sekillerin

Sekilleri, sekillerin birbiri

kavrayabilme birbiri arasindaki birbiri arasindaki birbiri arasindaki arasindaki uyumunu,
uyumunu, Oriintiileri uyumunu, Oriintiileri uyumunu, Oriintiileri ortintiileri kavrayamiyor.
kavrayabiliyor. genel olarak kismen kavrayabiliyor.
kavrayabiliyor.
UYGULAMA BECERILERI

El becerilerini

Tasarimi1 yaparken el

Tasarimi yaparken el

Tasarimi yaparken el

Tasarimi yaparken el

kullanabilme becerilerini kolaylikla becerilerini becerilerini kismen becerilerini
kullanabiliyor. kullanabiliyor. kullanabiliyor. kullanamryor.
BULGULAR

Ogrencilerin okuma yazma bilmemesi sebebiyle uygulanan testler arastirmaci tarafindan
sorulmus ve verilen cevaplar kaydedilmistir. Verilerin analizi yapilirken bu cevaplar dikkate

alinmustir.

Bilim ve Miihendislik Uygulamalarinin Ogrencilerin Karar Verme Becerilerine Etkisi

Bu boliimde 6grencilerin karar verme becerileri dlgeginden aldiklarr puanlarin 6n test ve
son test olarak karsilastirildig1 bulgulara yer verilmistir. Bu testte yer alan oteller ile ilgili soru

nitel incelenmistir.

Tablo 2: Karar Verme Becerileri Testine ait analiz sonuglari

En En Basikhik Carpikhk
N kiigiik  bityiik X ss  Medyan . Standart . Standart
puan puan Istatistik Hata Istatistik Hata
KVBT-OT 14 7 521 1,53 5,5 -1,63 1,15 -0,12 0,60
KVBT-ST 14 7 4,71 1,49 5 -0,55 1,15 -0,08 0,60

*KVBT: Karar Verme Becerileri Testi; OT: On Test; ST: Son Test
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Tablo 2’ye gore karar verme becerileri testinin 6n testinden alinan en diisiik puan 3; en
yliksek puan 7°dir. Testin aritmetik ortalamasi1 5,21 (SS=1,53) medyani ise 5,5’tir. Testten elde
edilen basiklik katsayis1 -1,63 (SH=1,15) ve carpiklik katsayis1 ise -0,12’dir (SH=0,60). Karar
verme becerileri testinin son testinden alinan en diisiik puan 2; en yiiksek puan 7°dir. Testin
aritmetik ortalamasi 4,71 (SS=1,49) medyani ise 5’tir. Testten elde edilen basiklik katsayisi -
0,55 (SH=1,15) ve ¢arpiklik katsayis1 ise -0,08’dir (SH=0,60).

Basiklik ve carpiklik katsayilar1 +1,5 ve -1,5 arasinda olan dagilimlar normal dagilim kabul
edilebilir ancak bu arastirmada katilimci sayis1 30’un altinda oldugundan verilerin analizinde
bagiml1 6rneklem t testinin yerine parametrik olmayan testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
kullanilmistir.

Tablo 3: Karar Verme Becerileri Testine Ait Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglari

Ortalama Sira

N Siralama Toplami z p r
Ili\\//];i:gl; SIIZ%;E; 6 6,17 37 -0,99 0,32 0,19
SEZ]Z;:‘[I;" 4 4,50 18
Slr{:liirtnaC 4
Toplam 14

a. KVBT ST<KVBT OT
b. KVBT ST>KVBT OT
c. KVBT ST=KVBT OT

Tablo 3’e gore karar verme becerileri testine ait Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuclarina
gore erken ¢ocukluk doneminde bilim ve miihendislik uygulamalarinin katilimcilarin karar
verme becerilerinde anlamli bir farkliliga neden olmamistir (Z=-0,99; p>0,05). Karar verme
becerileri testi On testi (Medyan=5,5) ve son testi (Medyan=5) medyan degerleri incelendiginde,
sonuglarin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Arastirmalarda kullanilan uygulamalarin ne
kadar fark yarattigin1 hesaplamak i¢in kullanilan etki biiytikligii degerleri 0,1 kiiciik; 0,3 orta
ve 0,5 biiyiik etki biiyiikliigii olarak yorumlanabilir (Cohen, 1988). Erken ¢ocukluk doneminde
bilim ve miihendislik uygulamalarinin karar verme becerisi i¢in diisiik etki biiytikliigiine sahip
oldugu goriilmektedir (r=0,19).

Bilim ve Miihendislik Uygulamalarinin Ogrencilerin Problem Cozme Becerilerine Etkisi

Bu boliimde 6grencilerin problem ¢ézme 6lgeginden aldiklari puanlarin sonuglari, dort
problem senaryosu icin olusturduklari {iriinler, her bir problem senaryosu icin uygulanan
degerlendirme rubriginden aldiklar1 sonuglara ait bulgulara yer verilmistir. Ayrica 6grenciler
problemi ¢ozerken Oncelikle problemi tanimlar. Nedenlerini belirledikten sonra ¢oziime yonelik
fikirler iiretir. Uretilen bu fikirlerden en uygun olan1 secer. Secilen ¢dziimii uygular ve sonucu
degerlendirir.
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Koprii etkinliginin nitel analizi

Tablo 6: Koprii Etkinliginin Problem C6zme Becerileri Sorulari ve 6grencilerden alinmis
yanitlar

PROBLEMLER URETILEN FiKiRLER

Altindan tiinel yaparak(O1)

Yerin altindan bir sey olusturabilirdik(02)
Dikkatini gekerek, asagya bakmayarak(04)
Képrii (05, 07, 010, 011, 012)

Taslar koyarim sonra da onu gegirtirim(O6)
Yer altindan magara yaparak(O8)
Kaydirak(09)

Magara(013)

Kuzularin kars1 tarafa gecebilmelerini
nasil saglayabiliriz?

Hayr. Baliklar tutar képriiyii ve diiserler (O1)

Evet (02, 03, 04, 05, 07, 09, 010, 011, 012)

Hayr. Belki dalgadan diisebilir(O6)

Evet (Tas koprii) ya da sapanla birisi sapan1 ¢eker kuzular boylece karstya
gecer(08)

Hayrr. Ciinkii kuzularin elleri yok(O13)

Kuzularin kars1 tarafa gecebilmelerini

saglayacak bir koprii yapabilir miyiz?

Cubuk, dondurma cubugu ve ip(O1)

Karton, bant, ayaklar(02)

Kagit(03)

Tahta, ayaklari iin saglam bir sey(O4)

Tahta, ip(O5)

Agagtan(06)

Hangi malzemelere ihtiyaciniz olabilir? | Diiz naylon ama saglam olmayabilir altina karton koyarim, 2 tane merdiven,
kenarlar1 igin cubuk(O7)

Karton(O8)

Kutu, bant, pipet(09)

Dal(010)

Biraz tahta, yanlarina iki tuvalet kdgidi rulosu(O11)
Tahta, demir, baska ne gerekirse artik(012)
Odun(013)

Dondurma ¢ubugu(O1)

Ustiine ve yokus asag1 olmasina dikkat ederim(02)
Suya dikkat ederim(03)

Yapmaya(O4)

Deliklerine(O5)

Koprii yaparken en ¢ok neye dikkat | Yapmasina(O6)

ettin? Altinin saglam olmasina dikkat ederim(07)
Saglam olmasina ve dogru yapmaya(O8)

Diiz ¢izgi olmali. Once diiz sonra yukari sonra asag1(09)
Dalin biiyiikliigiine(O10)

Képriiyii birlestirmeye(O11)

Kenarlarma ve altina(012)

Képriiniin yapilisina, képriiyii yapmak(013)

Ustiinden bir sey gegiririm(O1)

Gegtigim kopriileri hatirlay1p yapmaya caligtim ama olmadi. Cilinkii yeterli
parca ve zaman yoktu. Bir saat siirerdi. Olmad1. Cok giizel yapistiran ¢tkmayan
bant gerekirdi(02)

Agaclarn iistiine(03)

Oyuncaklardan kiigiik bir tanesini koyarak(O4)

Képriiniin dogru yapilip yapilmadigina
nasil karar verirsin?

10
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Ustiine binerim(05)

Bakarim her yerine(06)

Elimle bastirirm(07)

Saglam m diye bir tas1 atarim dyle bakarim(O8)
Bilmiyorum(09)

Ustiinde yiirityerek(010)

Agir bir sey koyarak iizerine(O11)
Deneyerek(012)

Bilmiyorum(013)

Sence bu resimlerde yer alanlar
mesleklerden  hangileri  iizerinden
gectigimiz kopriileri yapmustir?

(01, 02, 64, 06, 07,

08, 09, 010, 012, 013) (03,05,011)

Tablo 6’ya gore Koprii etkinligi i¢cin 6 soru sorulmus ve 5 sorunun analizi agagida
yapilmistir. Sorulan son soru i¢in ise dgrencilerden 10 tanesi insaat miihendisini; 3 tanesi
marangozu se¢mistir.

Birinci probleme égrencilerin olusturduklar ¢oziimler

Ogrencilere problem senaryosunu iceren hikdye okunduktan sonra ‘Kuzularin kars1 tarafa
gecebilmelerini nasil saglayabiliriz?” sorusuna 11 6grenci problem ¢oziimiine yonelik anlamli
fikirler gelistirmistir. Bu fikirler tiinel (magara), koprii, agac keserek ya da taslar koyarak suyun
akmasini engelleyen bir sistemdir. 2 6grenci problem c¢oziimiine yonelik anlamli fikirler
gelistirememistir. Bu fikirler; dikkatini ¢ekerek veya asagiya bakmayarak ve kaydirak
fikirleridir.

Bu projenin 2. ve 3. Sorusu ‘Kuzularin kars1 tarafa gecebilmelerini saglayacak bir koprii
yapabilir miyiz?” ve ‘Hangi malzemelere ihtiyaciniz olabilir?” sorulart tartigilmistir.
Ogrencilerin 9’u koprii 4’{i tiinel yapmay1 énermistir. Koprii yapmak isteyenler naylon, karton,
tahta, cubuk, tuvalet kagidi rulosu, merdiven, demir, kagit, ip, kutu, bant, pipet, dal malzemeleri
kullanmayz; tiinel yapmay1 diislinenler ¢ubuk, dondurma c¢ubugu, ip, karton, bant, ayaklar,
odun, aga¢ malzemelerini kullanmak istemislerdir.

Ogrencilere verilen problemi ¢dzmek i¢in 40-60 dk. verilmistir. Ogrenciler kendi arasinda fikir
aligverisi yaptiktan sonra ¢aligsmalarini yapmaya baglamislardir. Ancak yas grubu kii¢iik oldugu ve grup
caligmasii yeni yaptiklart i¢in malzeme almada ve kullanmada sikinti yasamiglardir. Genellikle
malzemelerin iglerine yarayacagini degil hepsinden almaya ¢alismislardir ve tiriinii yapmaya baglarken
kullanacag1 malzemeler sekillenmistir. Ornegin makarnalar ilk 6nce dikkatlerini ¢ektigi icin ¢ocuklar
alip kullanmak istemis; fakat saglamlastiramadiklart ve g¢abuk kirildig1 i¢in ¢ogu kullanmaktan
vazgecmigtir. Oyun hamuru yerine aligkin olduklar1 yapistiricilart kullanmiglardir. Genelde ¢ocuklar
strafor, cubuk ve aliiminyum folyo kullanarak ¢aligmalarini tamamlamislardir.

11
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Tablo 7: Ogrencilerin projeleri ve yorumlarma érnekler

Grup Proje Yorumlar

Grup 1 Tiineli yapan grup uygulama sirasinda deneme yanilma
yolunu kullanarak ¢alismistir. Ornegin plastik bardak
bliziisiyor ~ diye  plastik  bardagi  kullanmaktan
vazge¢mislerdir. Yapilan tiinelin igine karton boru
yerlestirmis ve etrafin1 straforla kaplamiglardir. Straforu
yapistirdiktan sonra saglamligini arttirmak amaciyla tiinelin
istiinden ¢ubuk gecirmis ve etrafina dere goriintiisii vermek

amaciyla mavi strafor ile yapistirmiglardir.

Grup 2 Bu kopriiyii yapan grupta estetige saglamliktan daha ¢ok onem
vermislerdir. Bunun sebebi kiz ¢ocuklarinin sayisinin fazla olmasi
olabilir. Diger gruplara gore yavas ¢alisan bu grup ¢ubuklari strafora
yerlestirmekte zorlanmig ve Ustiinii giizel goriinsiin diye pembe
kumas ile kaplamislardir. Yaptiklar1 koprii ile probleme ¢6ziim
olusturmuslardir. Boylece problem senaryosuna gore kuzularin

derenin karsisina gegmesi koprii ile saglanabilir.

Bu koprilyii yapan grup 6zverili ¢alisan bir grup olmustur.

Grup 3

Olgiim yapmamin 6nemli oldugunu dile getirmis ancak

yaslar1 itibariyle Olglim  yapmakta  zorlanmuslardir.
Yaptiklart koprii ile probleme ¢6ziim olusturmuslardir.
Boylece problem senaryosuna gore kuzularin derenin

karsisina gegmesi koprii ile saglanabilir.

Grup 4 Bu koprilyii yapan grup dersin bitmesine yakin bu ¢alismay1
yapmuglardir. Derenin hemen iistiine koprii kurduklarini
sOyleyen bu grup sart kartonu maviye boyayarak dere
yaptiklarin1 ve strafordan merdiven yapip aliiminyum
folyodan koprii zeminini yaptiklarini dile getirmislerdir.
Kopriiniin etrafina da makarna gubuklarini
yerlestirmislerdir. Fikir olarak koprilyii sdyleyip probleme
¢Oziim fikri iretmis oldular ancak yapilan koprii problemin

¢Oziimii i¢in yeterli degildir.
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SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bilim ve Miihendislik Uygulamalarinin Ogrencilerin Karar Verme Becerilerine Etkisi Ile
ilgili Sonuc¢ ve Tartisma

Bilim ve mihendislik uygulamalarimin O6grencilerin karar verme becerileri iizerine
etkisinde anlamli bir fark olmadig1 goriilmistiir (Z=-0,99; p>0,05). Ancak nitel bulgulara
bakildiginda karar verme becerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Koprii yapan grupta yapilan
kopriide deliklerin biraz biiyiik oldugunu fark eden 6grenci: ’Kuzular buradan gegerse ayaklari
takilir ve diiger. O ylizden buray1 kapatmamiz gerek.’” deyip o bosluklar1 aliiminyum folyo ile
kapatmistir. Parasiit yapan grupta oyuncak lego ile balonu dogrudan birlestiremedikleri i¢in
karton bardak kullanmislardir. Araba yapan grupta ise 6grenciler oturak yapmak istedikleri ve
oturaklarin goriinmesini istedikleri i¢in iistii acik araba yapmaya karar vermislerdir. Ayrica
parasiit etkinliginde kanat yapan grup kanatlarin; araba etkinliginde araba yapan grup arabanin
kenarlarinin esit olmasi i¢in 6l¢iim yapmistir. Son etkinlik olan salincak etkinliginde sallanan
at yapan grup at1 c¢izemedigi icin sallanan esek yapmaya karar vermistir. Biitlin bunlar
ogrencilerin karar verme becerilerinin gelistigini gostermektedir.

Mevcut literatiir incelendiginde Lizzarag, Baquedano & Cardelle-Elawar (2007) de
diisiinme becerilerinin karar vermede etkili olduguna ulagmislardir. Talaslioglu (2018)’da
yaptig1 ¢aligmada On test sonuglarini incelediginde istenilen kriterler arttikca karar verme
siirecinde sorunlarin yasandigini gozlemlemistir. Sevgi ve Sahin (2017) yaptig1 ¢alismada 6n
teste verilen cevaplar incelediginde Ogrencilerin birden fazla kritere gore dogru karara
varamadiklar1 goriilmiistiir. Ancak siire¢ ilerleyince gazete haberleri veya senaryolardaki
iddialar1 daha hizli bulduklar1 ve ikilemler arasindan daha ¢abuk ve akilci bir sekilde karar
verdiklerini gézlemlemistir. Caligma sonucunda argiimantasyon yonteminin 6grencilerin karar
verme becerilerinin gelisimine olumlu etkisi oldugu sonucuna ulagmistir. Presseisen’e gore
(1991) karar verme sirasinda degiskenleri etkileyen durumlar hakkinda gerekli bilgileri elde
ederek, konuya alternatif yaklagimlarin varligini arastirtp bunlar arasindaki {stiinliiklerin
degerlendirilmesi birey i¢in en etkili karar1 verme siirecidir.

Yesildag ve Giinel (2013) ise yaptig1 etkinliklerde argiimantasyon temelli bilim §grenme
yaklasiminin Ogrencilerin karar verme becerilerini kullanma sansi yakaladiklarini ifade
etmiglerdir. Bu sonuglara gore, Ogrencilerin karar verme becerilerinin gelismesi smirl
kalmistir. Bu durumun nedeni olarak 6grencilerin yaslarinin kiiciik olmasi, grup ¢aligmasini
daha yeni 6grendikleri ve sabit gruplarmin olmayist sayilabilir. Sabit gruplarinin olmayiginin
sebebi ise her derste hastalik gibi sebeplerden 6tiirli 6grencilerin eksik olmasi, baz1 6grencilerin
grup calismasinda sorun ¢ikarmasi veya grupla birlikte ¢alismak istememesi sOylenebilir.
Ayrica Ogrencilerin hayal ettikleri iirlin ile yaptiklart iiriiniin Ortligmemesi karar verme
becerilerini etkiledigi sdylenebilir.

Bilim ve Miihendislik Uygulamalarinin Ogrencilerin Problem Cozme Becerilerine Etkisi
Ite ilgili Sonuc¢ ve Tartisma

Yapilan calismada bilim ve miihendislik uygulamalar1 sonucunda 6grencilerin problem
cozme beceri testinden aldiklar1 puana gore anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak nitel
bulgulara bakildiginda problem ¢6zme becerilerinin gelistigi goriilmektedir.
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[lk etkinlik olan *’K&prii Etkinligi’” igin sorulan ’Kuzularin dereden gegebilmeleri igin ne
yaparsin?’’ soruda koprii disinda tiinel, agaci devirerek suyun akintisini kesmek, suyu
makineyle dondurmak, kayik cevaplar1 da alinmistir. Koprii yapan grupta bir dgrenci son
testlerin uygulanmasi sirasinda “Biz koprii yaptik ama kuzularin kdpriiden gectigini goren kurt
onlarnt takip edip kopriiden gegebilir. Bu yiizden kuzulari kurtaramayabiliriz. Onun i¢in
diistinlince belki agilip kapanan bir kap1 yapilabilir.” diye eklemistir. “’Parasiit Etkinligi’’ i¢in
“Ali’nin gokyliziinde siiziilmesini nasil saglarsin?’’ sorusuna ugak, kanat cevaplar1 da
alinmistir. Kanat cevabini veren 6grenciler ders sonunda pamuk ve aga¢ dali istemistir. Bunlari
istemesinin nedeni ise aga¢ dali ve pamugu birlestirip kaz tiiylinden kanat yapmaktir. ©’Araba
Etkinligi>’ icin “Doktorun Ayse teyzenin yanina gelmesini nasil saglarsin?’’ sorusuna ucak, tir,
ambulans, kamyon cevaplari da alinmistir. Son etkinlik olan ‘’Salincak Etkinligi’’ i¢in
“Cocuklarin canlarinin sikilmamasi i¢in ne yapabilirsin?’’ sorusuna trombolin, sallanan at,
kaydirak cevaplart da almmistir. Biitiin bunlar &grencilerin problem ¢6zme becerilerinin
gelistigini gostermektedir.

Ogrencilerin problem ¢dzerken farkli ve dzgiin ¢oziim yollar1 aradigi; problem ¢dzme
becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Bu gézlem mevcut literatiir ile
uyumludur (Akgiindiiz ve Akpinar 2018; Bayir, Fazlioglu ve Giingen 2017; Altin ve Pedaste
2013). Akgiindiiz ve Akpinar (2018) okul 6ncesi donemde STEM uygulamalarinin 6grencilerin
fen ve matematik kazanimlari ile yaraticilik, elestirel diisiinme, igbirligi yapma ve problem
cozme gibi 21. Yiizyil becerileri elde etmesini sagladigi tespit edilmistir. Bayir ve ark.
(2015)’de yaptiklara ¢alismada “’Haydi Igme Suyumuzu Yapiyoruz!”’ adli uygulamada 5 yas
cocuklarmin STEM alanlarimi ve elestirel diisiinme, problem ¢6zme gibi becerilerini
gelistirerek bilime kars1 yaklagimlarini olumlu sekilde etkiledigi sonucuna ulagmaktadirlar.

Altin ve Pedaste (2013) yaptiklar1 ¢alismada robotik ve sorgulama 6grenmenin STEM
konularinda da kullanilabilecegini Onermistir. Eguchi (2016)’da yaptig1 c¢aligmada egitim
robotlarinin 6grenciler arasinda STEM hedefleri ile destekledigi sonucuna ulasmistir. Clavio
ve Fajardo (2008) yaptiklar1 ¢alismada okul dncesinde oyuncaklari kullanarak problem ¢ézme
becerilerini nasil etkiledigini incelemiglerdir. Calisma sonucunda okul 6ncesi donemde yaygin
olarak kullanilan oyuncaklarin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini gelistirme potansiyeline
sahip oldugunu gostermektedir.

Venville ve ark. (2003)’te yaptiklar1 ¢aligmada 1.smif Ogrencilerinin fikirlerini ve
eylemlerini agiklamalarini, gdstermelerini, sorunlari ¢6zmek igin Onerilerde bulunmalarini,
yeni fikirler benimsemelerini ve is birligi icinde ¢aligmalarin1 dnermektedir. Boylece problem
¢cozme becerilerinin gelisecegini vurgulamaktadirlar.

Sahin ve Yildirim (2006) yaptiklar1 ¢alismalarinda problem olarak “Diinyanin temiz su
kaynaklarin1 nasil tasarruflu kullanilabilecegi” sorulmus ve Ornek olaylar problem
senaryolarmin hazirlanmasinda kullanilmistir. Yapilan projeler ¢ocuklarin ¢evrelerinden ve
oyunlarindan hazirlanmigtir. Calisma sonucunda okul 6ncesinde 6rnek olaylarla ¢ocuklarin
problem ¢dzme becerilerinin gelistirildigini tespit etmislerdir. Pehlivanlar ve Sahin (2006)’de
yaptiklar1 ¢aligmalarinda okul 6ncesi ¢ocuklarinda fen sorulari sorularak ¢cocuklarin problemi
fark etmesi ve ¢oziim Onerisi getirmeleri beklenmistir. Calisma sonucunda ¢ocuklarin problem
¢cozme becerilerini olumlu etkiledigi sonucuna varilmstir.

Sonug olarak, yapilan nicel testlerde 0grencilerin problem ¢ézme becerilerini ve karar
verme becerilerini tespit edemezken uygulama sirasinda dnerileri ve davranislar ile problem
cozme ve karar verme becerilerinin tespit edilmesinin daha kolay oldugu gozlenmistir. Bu da
bilim ve miihendislik uygulamalarinin 6nemini ortaya koymaktadir.
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Oneriler

1. Erken ¢ocukluk doneminde STEM’i uygulamak i¢in en 6nemli zorluklar arasinda politikalar,
program ve 6gretmen egitimi gelmektedir. Bilim egitimine sahip 6gretmenler bilimle ilgili
kavramlar1 Ogretmede daha etkilidir. Erken c¢ocukluk doneminde ise okul oncesi
ogretmenlerinin de bilimi 6gretme acisindan ¢ok 6nemli rolii vardir. Bu sebeple dgretmenlere
STEM egitimi ve mithendislik uygulamalar1 hakkinda i¢i egitimler verilmelidir; 6gretmen ve
ogrenci goriigleri alinmalidir.

2. STEM egitim ve miihendislik uygulamalarin yapilabilmesi i¢in gerekli olan alt yap1 ve
stireclerin saglanmasi gerekmektedir.

3. STEM egitiminde gerekli olan malzemeler basit arag gereglerle de saglanabilir ve geri
donilisim malzemeleri de kullanilabilir.
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FEN BIiLIMLERI DERSINDE KARIKATUR KULLANIMININ
OGRENCILERIN ERISILERINE ETKIiSI

Seyma YURTTADURI, Prof. Dr. Mustafa PEHLIVAN2
'Milli Egitim Bakanlig1, “Necmettin Erbakan Universitesi

Oz: Arastirmada karikatiirlerle zenginlestirilmis 6. sinif Fen bilimleri dersi viicudumuzdaki sistemler tinitesinin
Ogretiminin 6grencilerin erigilerine etkisi incelenmistir. Calismada 6n test-son test kontrol gruplu yart deneysel
desen kullanilmistir. Aragtirma Konya’da bulunan bir devlet okulunda, 2018-2019 egitim-6gretim yil1 6. sinifta
Ogrenim goren biri deney biri kontrol grubu olmak {izere rastgele se¢ilmis iki grup ile yiiriitiilmiistiir. Her iki grupta
deney oncesi ve sonrasi Ol¢limler yapilmistir. Deney grubundaki 6grencilere karikatiirlerle zenginlestirilmis Fen
bilimleri dersi 6gretim programi uygulanmistir. Kontrol grubu 6grencilerine ise mevcut Fen bilimleri dersi 6gretim
programi uygulanmistir. Dersler yapilandirmaci yaklasima uygun ve ayni Ogretmen tarafindan iglenmistir.
Aragstirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen viicudumuzdaki sistemler iinitesi basari
testi kullanilmistir. Arastirmada on testten elde edilen puanlar incelendiginde gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olmadig: tespit edilmistir. 6 haftanin ardindan 6grencilere basari testi son test olarak yeniden uygulanmistir. Son
testlerden elde edilen puanlar incelendiginde 6grencilerin erisileri arasinda deney grubunun lehine anlamli bir fark
oldugu sonucuna ulagilmistir.

Anahtar kelimeler: Fen Bilimleri, karikatiir, erisi.

THE IMPACT OF USING CARTOONS IN SCIENCE TEACHING ON
STUDENTS’ GAINS

Abstract: The purpose of this study is to investigate the impact of using cartoons in the teaching of the systems
unit in our body of 6th Grades Science Lesson on students’ gains. A Quasi-experimental design with a pretest-
posttest control group was used in the study. The study was conducted with two randomly selected groups in the
sixth grade, one of which was a control group at a state school in Konya province during the 2018-2019 academic
year. In both groups, pre-test and post-test measurements were performed. The curriculum of science course
enriched with cartoons was applied to the students in the experimental group. For the control group students, the
current science teaching program was applied. The lessons were taught in accordance with the constructivist
approach and by the same teacher. In this study, the system unit success test developed by the researcher was used
as a data collection tool. As a result, when the scores obtained from the pre-tests were analyzed statistically, it was
confirmed that; there was no significant difference between the control and experimental groups. After six weeks
of the practice, the student's success test was re-applied as the final test. When the scores obtained from the post-
tests were analyzed, it was concluded that there was a significant difference in favour of the experimental group
among the students' gains.

Keywords: Science, cartoons, learning gains.
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21. yiizy1l ile birlikte bilim ve teknoloji alanindaki hizli degisimler 6grenme ve 6gretme
yaklagimlarini da etkilemistir. Bu gelismelerle birlikte bilgiyi sorgulayan, arastiran, {iretebilen,
giinliik hayatinda 6grendiklerini kullanan, elestirel diisiinen, problem ¢ézme becerisine sahip
vb. 6zelliklerdeki bireyler tanimlanmistir (MEB, 2018).

Yapilandirmact yaklasim egitim ve ogretimde yeni bir bakis acist saglamaktadir. Bu
baglamda geleneksel yaklasimdan farkli olarak, yapilandirmaci yaklasimda birey dis diinyadan
aldig1 bilgiyi direkt zihnine yerlestirmez. Bu yaklagima gore birey bilgiyi irdeler, 6ziimser ve
kendi gerceklerine gore yaraticiligini da kullanarak yeniden yapilandirir. Yapilandirmacilik
bireyin kendini gerceklestirmesinde de rol oynamaktadir (Karairmak ve Aydin, 2007).
Yapilandirmaci yaklagim, 68renciyi sorgulamaya, diistinmeye, bilgiler arasinda iliski kurmaya
ve yorum yapmaya yonelttigi icin dgretimdeki basariy1 da artirmaktadir (Saygin, Atilboz ve
Salman, 2006).

Ogrenmek verilen bilgiyi ezberlemek degildir. Bireyin aktif bir sekilde, yaraticiligimi
kullanarak bilgiyi daha 6nce var olan bilgileriyle iliskilendirmesi, yorumlamasi ve bilgiyi
anlamli hale getirebilmesidir. Boylece birey; kendi zihninde yapilandirdig: bilgiyi, gercek
hayatta karsilastig1 problemlerin ¢6ziimiinde kullanabilir (Perkins, 1999). Pegem Akademi’de
de belirtildigi iizere en 6nemli savunucular1 Piaget, J. Dewey, Vygotsky ve Glaserfeld olan
yapilandirmaci yaklasim 6grenciyi merkeze alan bir yaklagimdir. Yapilandirmaci 6grenme
yaklagimi; bilginin  0gretmenden Ogrenciye direkt olarak aktarildigi, ©grencilerin
diistincelerinin dnemsenmedigi, d6gretmenin her seyi bildigi ve ikincil bilgi kaynaklarinin
kullanilmasini savundugu icin geleneksel 6grenme yaklagimin elestirir. Yapilandirmacilikta
bilginin yeniden yapilandirilmasi 6n plandadir. Bilgiye ulasmada gegcirilen siire¢ ve sorgulama
onemlidir. Bu baglamda anlamli 6grenmeyi saglayacak yontem ve tekniklerin kullanimi
artirtlmalidir.

Egitim esnasinda bireylerin daha iyi 6grenebilmesi amaciyla ¢ok ¢esitli ara¢ ve gerecler

kullanilmaktadir. Yapilan arastirmalardan yola ¢ikilarak elde edilen sonuglara gore, egitimde
gorsel araglarin kullanilmasinin bireylerde daha etkili ve kalic1 6grenme sagladig1 yoniindedir.
Gilinlimiizde de, egitim alaninda gorsel araglarin kullanimi giderek yayginlasmakla beraber bu
durum artarak yayilmaya devam edecek gibi goriinmektedir (Orhan, 2018).
Tasidiklart egitim kaygis1 da goz oniinde bulundurulacak olursa karikatiirlerin egitimde yer
alabilecek en iyi tekniklerden biri oldugu kabul edilmelidir (Uslu, 2007). Karikatiirler dikkat
cekici, kaygiyt azaltici, eglenceye ilave olarak 0greten, tavsiyelerde bulunan, betimleyici bir
mizah sanatidir. Insanlarin, olaylarin ve esyalarin abartili ve komik bir sekilde kaleme alinmasi
ile kendiliginden olusur (Eker ve Karadeniz, 2014). Karikatiirler toplumun egitilmesinde fayda
saglamakla beraber; bilim, kiiltiir, diinya, uzay gibi tiim konularin basite indirilerek daha agik
bir sekilde aktarilmasma olanak saglar, egitici ve ogreticidir (Ozen, 2003). Karikatiirler
giintimiizde kullandigimiz yapilandirmact 6grenme yaklagimina uygun olan tekniklerdendir.
Karikatiirler bireylerin 6n 6grenmelerini temel alir ve yasantilarin da 6grenme iizerine etkili
oldugunu vurgular. Ogrencilerin karikatiirlerdeki iletiyi beyninde anlamlandirma siireci, &n
ogrenmelerinin etkisi ile sekillenir. Ogrenciler karikatiirlerde yer verilen duruma gére
zihnindeki bilgileri yeniden sekillendirir. Karikatiirler bireysel o6grenmede de grup
caligmalarinda da kullanilabilir (Sewell, 2002).
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Problem ciimlesi

Bu arastirmada; ortaokul 6. smif Fen bilimleri 6gretim programinda yer alan
“Viicudumuzdaki Sistemler” {initesinin Ogretiminde, karikatiirler ile zenginlestirilmis
ogretimin uygulandig1 deney grubu ile Milll Egitim Bakanlig: tarafindan onayl ders kitabinin
talimatlarina gore 6gretimin uygulandigi kontrol grubunun erisileri arasinda anlamli bir fark var
midir? sorusuna cevap aranmaktadir.

Arastirmanin amaci

Karikatiirler; egitimde farkli alanlarda kullanilan, bireylerin derse etkin katilimini saglayan
ve ayni zamanda bilgiyi kendi zihinlerinde yapilandirarak bilgilerin kaliciligini artiran gorsel
araclardir. Karikatiir kullaniminin bireylerin basarisinin artirtlmasina yonelik, literatiirde sinirlt
sayida calisma oldugu goriilmektedir. Bu nedenle bu ¢aligmanin yapilmasina gerek duyulmus
ve karikatiirlerle zenginlestirilmis fen bilimleri dersi &gretiminin 6grencilerin erisilerine
etkisinin belirlenmesi amag¢lanmustir.

Arastirmanin onemi

Egitim ve teknoloji alanindaki hizli gelismeler, fen egitiminde de etkili yontem ve
tekniklerin kullanilmasin1 gerekli hale getirmistir. Genel olarak, fen bilimleri derslerinin zor
oldugu yoniindeki 6n yargi sebebi ile Ogrenciler lizerinde basarisiz olma, korku ve dersi
sevmeme gibi durumlar ortaya ¢ikmaktadir. Ancak bu durumun, ders i¢in kullanilan yontem ve
teknikler ile materyallerin yetersiz kalmasindan kaynakli oldugu bilinmektedir. Yapilan
aragtirmalar sonucunda; kullanilan yontemlerin ¢ogunun, yapilandirmaci yaklagimdan uzak ve
geleneksel yaklasima uygun oldugu gériilmektedir. (Ozalp, 2006)

Bilgi c¢ag1 olarak da isimlendirilen gilinlimiizde, derslerde karikatiirlerin kullanilmasinin;
geligsmelere ayak uydurabilen, bilgiye nasil ulasacagini bilen, problem ¢6zme becerisine sahip,
yeni bilgiler iiretebilen, elestirel diisiinebilen, yaratici bireylerin yetistirilmesinde Snemli
katkilar1 olacagi diisiiniilmektedir (Golgeli ve Saragoglu, 2011).

Alan yazinda karikatiirlerin etkisi ile ilgili calismalar da yer almaktadir. Bu ¢calismalardan
elde edilen bulgular incelendiginde bazi ortak sonuglara ulasiimaktadir. Ornegin; derslerde
karikatiir tekniginden faydalanmanin, bireylerin basarilarmi (Ozalp, 2006; Ozyilmaz Akamca,
2008; Evrekli, 2010; Cetin, 2012; Basarmak, 2013; Arikurt, 2014; Ceylan, 2015; Sinanoglu,
2017; Senocak,2018 vb.) artirdigr goriilmiistiir. Ayrica bireylerin fen dersine yonelik
tutumlarini, bilgilerin kaliciligini, anlama diizeylerini de olumlu yonde etkiledigi ulasilan
sonuglar arasindadir. So6zii edilen arastirmalarda, uygulamalarin sonunda yapilan &grenci
goriigmeleri neticesinde de olumlu yonde geri doniisler alinmistir. Bu sebeplerle karikatiirlerin
kullanim1 yayginlastirilmali ve bu konuda yapilan arastirilmalarin sayist artirilmalidir.

Yukarida da anlatildig: lizere derslerde kullanilan karikatiirler birgok anlamda yenilikgi,
yaratici ve yapilandirmaci yaklagima uygun bir tekniktir. Bu sebeple; karikatiirlerin bireylerin
basarilar iizerindeki etkisini incelemek amaciyla yapilan ¢aligmada, fen bilimleri dersinde yer
alan ©° Viicudumuzdaki Sistemler ’ iinitesi, 6grencilere karikatiirler ile zenginlestirilerek
anlatilmis ve elde edilen biitiin bulgular &grencilerin erisi puanlarma etkisi agisindan
degerlendirilmistir.

¢
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YONTEM
Arastirmanin modeli

6. smif Fen bilimleri dersi “’Viicudumuzdaki Sistemler’” iinitesinin, karikatiirlerle
zenginlestirilmis bir bigimde Ogretiminin, 0grencilerin erisilerine etkisinin arastirildigi bu
caligmada, On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deneysel desen,
arastirmacinin kontroliinde degiskenler arasindaki neden sonug iligkisini kesfetmeyi amaglayan
desenlere denir (Biiyiikoztiirk, 2007; Karasar, 2005). Yar1 deneysel desen ise tiim degiskenlerin
kontrol altina alinabilmesinin miimkiin olmadig1 durumlarda 6zellikle egitim aragtirmalarinda
sik olarak kullanilan deneysel desendir. Yar1 deneysel desende gruplar yansiz atama yontemi
ile deney ve kontrol grubu olarak olusturulur (Biiyiikoztiirk, 2007). Bu arastirmada yar1
deneysel desen kullanildig: i¢in evren ve Orneklem secilmemis, calisma gruplari belirlenip
gruplarin esitligi iizerinde durulmustur. Arastirma biri deney biri kontrol grubu olmak {izere
rastgele secilmis iki grup ile yiirtitilmustiir.

Tablo 1. Calismanin arastirma deseni

Gruplar On Test Siire¢ Son Test

Karikatiirler ile
Zenginlestirilmis Fen

D B e .. B
eney Grubu 0 Bilimleri Dersi Ogretim S
Programi
Kontrol Grubu BO Fen Bilimleri Dersi BS

Ogretim Programi

B: Basart Testi

Uygulamaya baslamadan once her iki gruba da, Fen bilimleri dersi “Viicudumuzdaki
Sistemler” {initesi basar1 testi on test olarak uygulanmistir. Uygulanan basar1 testi, SPSS 15.0
paket programinda bagimsiz gruplar i¢in t testi ile analiz edilerek gruplarin basar1 puanlari
arasinda bir farklilik olup olmadigr incelenmistir. Deney grubundaki 6grencilere karikatiirler
ile zenginlestirilmis Fen bilimleri dersi O0gretim programi uygulanmistir. Kontrol grubu
ogrencilerine ise mevcut Fen bilimleri dersi 6gretim programi uygulanmistir.

Calisma grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu; 2018-2019 egitim 6gretim yili, Konya il merkezinde
bulunan bir devlet okulunun 6. sinifinda 6grenim goren iki farkli subedeki toplam 47 6grenci
olusturmustur. Calisma grubunda bulunan siniflar, rastgele bir sekilde deney grubu ve kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Hem deney grubu hem de kontrol grubu &grencileriyle
gerceklestirilen uygulamalar ayn1 6retmen yani aragtirmaci tarafindan yapilmigtir.
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Tablo 2. Calisma grubuna ait veriler

Gruplar Ogrenci Sayis1
Deney Grubu 24
Kontrol Grubu 23

Toplam 47

Arastirmanin bagimli ve bagimsiz degiskenleri

Bagimsiz degisken; bagimli degisken iizerindeki etkisinin incelenmesi i¢in arastirmact
tarafindan test edilen degiskendir. Bagimli degisken ise bagimsiz degiskenin etkisinin
gbzlemlenmesinin amaglandigi degiskendir (Evrekli, 2010). Bu tanimdan yola ¢ikilarak kisaca
bagimsiz degisken neden, bagimli degisken ise sonug olarak ifade edilebilir. Bu bilgiler dikkate
alindiginda bu arasgtirmadaki bagimsiz degisken, karikatiirlerle zenginlestirilmis fen bilimleri
dersi olarak belirlenmistir. Arastirmanin bagimli degiskeni ise bireylerin erisileridir.

Veri toplama araci

Viicudumuzdaki sistemler tinitesi basari testi

Gergeklestirilen deneysel uygulamada, karikatiirlerle zenginlestirilen fen bilimleri dersinin
akademik basar1 {izerindeki etkisinin belirlenebilmesi amaciyla, arastirmaci tarafindan
“Viicudumuzdaki Sistemler Unitesi Basar1 Testi’” gelistirilmistir. Testin gelistirilme siirecinde,
oncelikle Fen bilimleri 6gretim programinda yer alan {initeye iliskin hedef kazanimlarin (11
kazanim) yer aldig1 ¢aligma takvimi hazirlanmistir. Ardindan baslangigta {inite ile ilgili kapsam
gecerliligini saglamak adina tiim kazanimlara yer vermek i¢in her kazanimla ilgili {iger soru
olmak iizere toplam 33 sorudan olusan bir basar1 testi gelistirilmistir. Hazirlanan testin
gecerliliginin tespit edilmesi amaciyla uzman goriisiine bagvurulmustur. Alaninda uzman 5 ayri
egitimci tarafindan test degerlendirilmis ve gecerli oldugu sonucuna ulasilmistir. Testin
giivenirliginin tespit edilmesi i¢in test, 2018-2019 egitim 6gretim yilinda 200 farkli 8. sinif
ogrencisine uygulanmigtir. Testin 8. sinif 6grencilerine uygulanmasinin sebebi, 6gretim
programinin degismesi ve Viicudumuzdaki Sistemler {iinitesinde yer alan konularin bu
degisiklikten dolayr 8. Smif Ogrencilerinin Onceki yillarda islemis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Veriler analiz edildiginde testin KR-20 giivenirlik degerinin 0,821 oldugu
belirlenmistir. Yapilan analizlere gore testten ¢ikarilmasi gereken bir madde olmadig1 sonucuna
ulagilmistir. Veri toplama aracinin gecerlilik ve gilivenirligi saglamasiyla asil uygulamaya
gecilmigtir. Uzman goriigleri ve analiz sonuglar1 dikkate alinarak 33 c¢oktan se¢gmeli sorudan
olusan test arastirmada kullamlmistir. Ogrencilerin testte dogru cevapladigi sorular 1; yanlis
cevapladigi sorular 0 olarak puanlanmistir.

Verilerin toplanmasi ve ¢éziimlenmesi

Calismanin basinda, uygulama yapilacak tiinite ile ilgili programda yer alan hedef
kazanimlarin hepsini kapsayacak sekilde, arastirmaci tarafindan bilgisayar ortaminda Word
programi kullanilarak 32 adet karikatiir olusturulmustur. Karikatiirlerin gegerliligini saglamak
amaciyla uzman goriisiine bagvurulmustur. Karikatiirlerdeki karakterler olusturulurken dikkat
cekiciligini artirmak igin deney grubundaki 6grencilerin isimleri kullanilmisgtir.

Uniteye baslamadan énce deney ve kontrol gruplarina 6n test olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen basari testi uygulanmistir.
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Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlar karsilastirilmigtir. Her iki grupta da siireg
aragtirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Unite boyunca kontrol grubu &grencilerine, yalmizca
Ogretim programina ve yapilandirmaci yaklagima uygun bir sekilde ders islenmistir. Deney
grubu Ogrencilerine ise konular karikatiirlerle i¢ ice bir sekilde ayni zamanda Ggretim
programina ve yapilandirmaci yaklasima uygun olarak islenmistir. lgili karikatiirler, bazen
dikkat ¢ekmek ve konuya merak uyandirilmasini saglamak amactyla kullanilirken bazen de
tartisgma baglatarak Ogrencilerin farkli bakis acilarini ortaya cikarmak i¢in kullanilmustir.
Hazirlanan bazi karikatiirler konu ile ilgili 6n 6grenmeleri hatirlatmak i¢in bazilari ise konuyu
Ozetlemek icin kullanilmistir. Karikatiirler akilli tahtada acilip konu bunlar iizerinden
islenmistir. Ayn1 zamanda daha oOnceden c¢iktilar1 alinan karikatiirler her bir Ogrenciye
dagitilmig ve defterlerine yapistirmalar1 istenmistir. Bdylece dersin daha somut bir sekilde
islenmesi saglanmistir. Bu teknik, gorsel zekaya hitap ettifinden bireylerdeki 6grenme kalici
hale getirilmistir. 6 haftalik siire¢ sonunda deney ve kontrol grubu 6grencilerine ayn1 basari testi
son test olarak yeniden uygulanmistir. Veriler SPSS 15.0 paket programinda bagimsiz gruplar
icin t-testi ile analiz edilerek 6grencilerin erisileri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig:
incelenmistir.

Istatistiksel hesaplamalar yapilmadan once verilerin normal dagilim gdsterip
gostermedigine bakilmistir. Basari testinden toplanan veriler normal dagilim gostermistir.
Normal dagilim gosteren gruplara parametrik testler uygulanmistir. Parametrik testlerden
bagimsiz gruplar i¢in t-testi analizlerde kullanilmigtir.

BULGULAR

Bu béliimde aragtirmanin problem cilimlesine iliskin yanitlar1 bulmak icin Ogrencilere

uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi basari testi uygulanmig ve verdikleri cevaplar ile elde
edilen verilerin istatistiksel analizlerine yer verilmistir. Analiz sonuglarindan elde edilen veriler
tablolar halinde sunulmustur. Sonuglara gore istatistiksel yorumlar yapilmistir.
Problemi test etmek i¢in gruplarin 6n test ve son test basar1 puanlarina gore aritmetik ortalama
ve standart sapmalar1 hesaplanmis, gruplarin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkin 6nemli
olup olmadigini anlamak ig¢in t-testi yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarmmin basar1 6n
testinden almis olduklar1 puanlarin Bagimsiz t-testi sonuglart Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Deney ve kontrol grubunun 6n test basar1 puan ortalamalarinin karsilagtirilmasina
yonelik t-testi sonuglari

G N X SS t p
Deney 24 8,70 2,69 1,096 0,279
Kontrol 23 9,60 2,93

p<0,05 diizeyinde anlaml1 bir farklilik vardir.

Tablo 3’te goriildiigii iizere toplam 47 6grenciye uygulanan 33 soruluk basar1 6n testinde,
deney grubunun basar1 puanlar1 ortalamasi 8,70 olarak hesaplanirken kontrol grubunun basari
puanlari ortalamasi 9,60 olarak hesaplanmstir.

25



Journal Of STEAM Education

J - SI\E A M Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Matematik ve ] S E A\ ;iﬁ{az'_l
] 3

Sanat Egitimi Dergisi Egitini Arastirmalary Dernegi
2020, Haziran (1.Sayi, 3.Cilt)

Bagimsiz t-testi (Independent Samples t-test) sonucuna gore; uygulama dncesinde deney
ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin 6n test basar1 puanlart arasinda anlamli bir fark
goriilmemistir (p>0,05). Yukarida verilenlere gore on test bagar1 puanlar1 agisindan deney ve
kontrol gruplart denk gruplardir. Deney ve kontrol gruplarinin basari son testinden almis
olduklar1 puanlarin Bagimsiz t-testi sonuglar1 Tablo 4’ te verilmistir.

Tablo 4. Deney ve kontrol grubunun son test basari puan ortalamalarinin karsilastirilmasina
yonelik t-testi sonuglari

Gruplar N X SS t p
Deney 24 23,29 4,56 -6,017 0,000
Kontrol 23 14,52 5,40

p<0,05 diizeyinde anlaml1 bir farklilik vardir.

Tablo 4’te goriildiigii lizere toplam 47 6grenciye uygulanan 33 soruluk basari son testinde,
deney grubunun bagar1 puanlar1 ortalamasi 23,29 olarak hesaplanirken, kontrol grubunun basari
puanlart ortalamasi 14,52 olarak hesaplanmistir. Bagimsiz t-testi sonucuna gore; uygulama
sonrasinda deney grubu ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin son test basar1 puanlar1 arasinda
anlaml1 bir fark oldugu goriilmiistiir (p<0,05). Analizlerden elde edilen sonuglar incelendiginde
son test basar1 puanlar1 arasinda deney grubunun lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna
ulagilmistir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin erigilerini tespit etmek amaciyla 6grencilerin 6n test
ve son test basar1 puanlari karsilastirildiginda 6n test puanlarinda bir farklilik gériilmezken son
test puanlarinda anlamli bir farklilik gériilmiistiir. Bu farklilik deney grubunun lehinedir. Deney
grubu &grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili olduklar1 ve daha fazla
hedef kazanima ulastiklar: goriilmiistiir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmada s6z konusu problemin ¢éziimii i¢in uygulamanin gercgeklestirilecegi deney ve
kontrol gruplarina 6ncelikle viicudumuzdaki sistemler tiinitesi basari testi on test olarak
uygulanmistir. Ogrencilerin 6n testten aldiklar1 puanlar SPSS 15 paket programinda bagimsiz
gruplar icin t- testi ile karsilastirilmis ve sonuglar tablo haline getirilmistir (Tablo 3). Analizler
incelendiginde gruplar arasinda anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir (P>0,05). Deney ve
kontrol grubu birbirine denk kabul edilmistir. Uygulama sonrasinda ayni basari testi gruplara
son test olarak yeniden uygulanmis ve sonuglar bagimsiz gruplar i¢in t- testi ile karsilastirilarak
tablolastirilmigtir (Tablo 4). Gergeklestirilen analizler incelendiginde deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. (P<0,05). Bu anlamli farkliligin deney
grubunun lehine oldugu anlasilmistir. Bu bulgular dogrultusunda; fen bilimleri dersinde
karikatiir etkinlikleri kullaniminin, Fen bilimleri dersi o6gretim programinda yer alan
etkinliklere gore Ogrencilerin erisilerinde anlamli bir farkliliga neden oldugu sonucuna
ulagilmistir.
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Ders icinde karikatiir kullanimi 6grencilerin akademik basarilarint artirmistir. Dersin
islenisi sirasinda yapilandirmaci yaklasima ek olarak karikatlir kullanimmin deney grubu
ogrencilerini olumlu yonde etkiledigi, akademik basarilarini artirdigi tespit edilmistir. Deney
grubu 6grencilerinin, iinite kapsaminda belirlenen on bir kazanima kontrol grubu dgrencilerine
gore daha fazla ulastiklari tespit edilmistir.

Ilgili alan yazin incelendiginde, karikatiir kullamimmin bireylerin erisileri {izerindeki
etkisinin arastirildig1 benzer calismalarin yer aldig1 goriilmiistiir. Ozalp (2006) calismasinda
yaptig1 analizler sonucunda karikatiir kullaniminin, geleneksel yonteme gore ogrencilerin
basarilarin1 anlamli diizeyde artirdigi sonucuna ulagmistir. Durmaz (2007) tez ¢alismasinda
derslerde karikatiir kullanimin, bireylerin basarilari iizerindeki etkisini arastirmustir. On test ve
son test olarak uygulanan basari testinden elde edilen sonuglara gore benzer seklide karikatiir
kullaniminin bireylerin basarisi iizerinde olumlu yonde bir etki gésterdigi sonucuna ulagilmstir.
Ozyilmaz Akamca (2008) arastirmasindan elde ettigi bulgulara gére gruplarin basarilarini
karsilagtirdiginda karikatiir kullanilan deney grubu 6grencilerinin lehine anlamli bir farklilik
oldugu sonucuna ulagsmistir. Coskun (2009) caligmasinda karikatiir teknigi ile 6gretimin
geleneksel 6gretime gore dgrenciler iizerindeki etkilerini arastirmistir ve elde edilen verilere
gore bu caligmada da benzer sekilde karikatlir kullanimin 6grencilerin basarilarini artirdigi
sonucuna ulasilmistir. Oziiredi (2009) 6n test- son test yari1 deneysel desen kullandigi
caligmasinda ulastig1 sonuglara gore karikatiir teknigi kullaniminin 6grencilerin fen basarisini
artirdigini tespit etmistir. Evrekli (2010)’ nin yaptig1 arastirmada kontrol grubu 6grencilerine
5E modeline uygun ders anlatilirken, deney grubuna buna ilave olarak karikatiirler ve zihin
haritalart ile ders islenmistir. Karikatiir kullaniminin akademik basariya etkisi incelenen
calismada deney grubu Ogrencilerinin lehine anlamli bir farklilik oldugu ulasilan sonuglar
arasindadir. Eroglu (2010) bireylerin erisilerini inceledigi c¢alismasinda, derslerinde
karikatiirlere yer verilen deney grubu Ogrencilerinin lehine anlamli bir farklilik oldugu
sonucuna ulagmistir. Cetin (2012) derslerde karikatiir kullanimina iligkin yaptig1 ¢alismada
ogrencilerin akademik basarilarinin deney grubu lehine anlamli bir farlilik olusturdugu
sonucuna ulagmstir. Literatiirde yer alan bu ¢alismalardan elde edilen sonuglara benzer olarak
(Golgeli, 2012; Demirci, 2013; Basarmak, 2013; Yolcu, 2013; Altunkara, 2013; Hejnova, 2013;
Arikurt, 2014; Ceylan, 2015; Ayhan, 2017; Sinanoglu, 2017; Senocak, 2018) yapilan
caligmalarda karikatlir kullaniminin, 6grencilerin erisilerini olumlu yonde etkiledigi ve
akademik bagarilarini arttirdig1 bulgularina rastlanmigtir.

Alan yazinda arastirmada elde edilen bulgulardan farkli bulgular da bulunmaktadir.
Baysar1 (2007) caligmasini 5. siniflar {izerinde uygulamistir. Deney ve kontrol gruplarina 6n
test ve son test olarak uygulanan basari testinden elde edilen verilere gore, her iki grubun da
basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasmistir. Cigek (2011)
arastirmasinda kavram karikatiirii kullaniminin basariya etkisini incelemistir. Caligsmalarindan
elde ettigi bulgulara gore, kavram karikatiirli kullaniminin deney ve kontrol gruplarinda anlamli
bir farkliliga yol agmadigi goriilmiistiir. Ancak Ogrencilerle gerceklestirilen goriismelerde
karikatiirler hakkinda olumlu goriislerin olustugu tespit edilmistir. Goksu (2012) yaptigi
caligmada karikatiirlerin akademik basar1 {izerindeki etkisini arastirmistir. Rastgele olusturulan
deney ve kontrol gruplarinda karikatiiriin basar1 izerinde anlamli bir fark yaratmadigi1 sonucuna
ulagmistir. Sayin (2015) calismasinda kavram karikatiirii kullaniminin akademik basari
iizerinde bir etkisi olmadigi sonucuna ulagsmistir. Ancak O&grencilerle gergeklestirilen
goriismeler neticesinde, karikatiir teknigi kullanarak islenen derslerin daha giizel gegtigi ve
ilgilerini artirdig1 gibi olumlu geri doniisler almigtir. Kara (2017) 5. smiflarla yiiriittigi
caligmasinda karikatiirlerin akademik basariya etkisini aragtirmistir.
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Deney ve kontrol gruplarinin bulundugu ¢alismada, karikatiir kullaniminin gruplar arasinda
anlamli bir farkliliga yol agmadig1 tespit edilmistir. Giingor (2018) yaptig1 arastirmada kavram
karikatiirlerinin 6grenci basarisina etkisini incelemistir. Deney grubu 6grencilerine dersler
karikatiir teknigi ile desteklenerek islenirken, kontrol grubu G&grencilerine geleneksel
yontemlere uygun olarak islenmistir. Arastirmanin sonunda deney ve kontrol gruplari arasinda
anlamli bir farklilik olmadigir sonucuna ulasilmigtir. Fakat anlamli bir farklilik olmasa da
karikatiir destekli iglenen derslerde kaliciligin daha fazla oldugu, 6grencilerin dikkatini ¢ektigi
ve daha ilgi ile derse katilmalarini sagladigi da ulasilan sonuclar arsindadir. Yurtyapan (2018)
arastirmasini 0gretmen adaylar1 lizerinde ylriitmistiir. Karikatiir destekli ders islenisinin
akademik basar1 ilizerindeki etkisini arastirmistir. Arastirmanin sonucunda deney grubu ve
kontrol grubu o6grencilerinin akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik elde
edilememistir. Ancak istatistiksel olarak bir anlam ifade etmese de deney grubunun lehine bir
farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Genel olarak alan yazin incelendiginde bu ¢aligmanin bulgular: ile benzer arastirmalarin
sayica fazla olusu, karikatiir tekniginin bireylerin erisi puanlarini artirmada kullanilmasi
gerektigi diigiincesini desteklemektedir.

Fen bilimleri dersi 6gretiminde karikatiir tekniginin kullani1ldig etkinliklerin, bireylerin erisileri
iizerine etkilerinin arastirildigi bu ¢alismanin sonucunda, 6grencilerin erisileri iizerinde deney
grubunun lehine anlamli bir farklilik olustugu belirlenmistir. S6z konusu bu bulgularin
analizleri sonucunda bu arastirmadan elde edilen bulgulara ve bu konu ile ilgili yeni yapilacak
olan ¢alismalara su 6nerilerde bulunulabilir.

Bu ¢aligmanin bulgular ile ilgili 6neriler;

e Fen bilimleri dersi igeriginde yer alan soyut kavramlar Kkarikatiirler ile

somutlagtirilmalidir.

e Fen bilimleri ders kitaplarinda konularin gorsellestirilmesi i¢in her konuya 6zgii
karikatiire yer verilmelidir.

e Karikatiirlerin derslerde daha iyi kullanilabilmesi amaciyla karikatiirlerin amaci,
faydalari, nasil hazirlandigr iniversitelerde Ogretmen adaylarina bir ders olarak
okutulmalidir.

e Ogretmenlerin 6n hazirliklarinin olmas1 amaciyla hizmet ici egitimlerde karikatiirler ile

ilgili kurs ve seminerlere yer verilmelidir.

Bu caligmayi tekrar yapacak arastirmacilar i¢in Oneriler;

e Derslerde kullanilan karikatiirler 6grencilerin stirekli dikkatlerini taze tutmak ve
bilgilerin daha kalic1 olmasini saglamak amaciyla sinif panolarinda sergilenmelidir.

e Karikatiir teknigi yapilandirmaci yaklasimdaki diger tekniklerle birlikte kullanilarak
etkisi aragtirilabilir.

e Bucaligma sadece 6. sinif viicudumuzdaki sistemler tinitesi ile sinirli oldugundan farkl
smif seviyelerinde ve farkli konularda da bireylerin erisilerine etkisi olup olmadigi
arastirilabilir.

o Karikatiirlerin farkli durumlar (tutum, kalicilik, anlama diizeyi, yaratici ve elestirel
diisiinme becerileri vb.) lizerindeki etkileri arastirilabilir.

Not: Yiiksek lisans tezinden iiretilmistir.
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