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ON SOZ

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin hakettikleri egitimi alabilmeleri i¢in alan uzmanlar1 ve
akademisyenlerin fedakarca calismalar1 bilyiik dnem tasimaktadir. Ogretmenlerin yapilan
arastirmalardan yararlanip ¢ocuklarini sevgi, ilgi ve bilgiyle egitmeleri ise ¢ocuklar i¢in biiytlik
bir sans. Aragtirmamizda ¢ocuklar1 tarihimizde ve kiiltiiriimiizde 6nemli yere sahip sahsiyetlerle
tanistirarak geecmisin tecriibeleri ile giiclendirmeyi, zengin deneyimlerle eglenerek
O0grenmelerinin yanisira gelecege 21. yy. becerileri ve degerler egitimi 1s18inda hazirlanan E-
STEAM etkinlikleri ile bilimsel siire¢ becerilerinin ve problem ¢6zme becerilerinin yaninda
sosyal duygusal alan gelisimleri noktasinda donanimli 6zgiiven sahibi bireyler olmalarimni
hedefledik. E-STEAM etkinliklerinin uygulama siirecinde gozlemledigimiz gibi sonugta
amacimiza ulastigimiz goriilmektedir. Arastirma siirecinde etkinliklere ilgiyle katilan Merakli
Minikler sinifimin ¢aligkan ¢ocuklarina ve saygi deger anne-babalarina, pozitif enerjisi ile
motivasyonumu arttiran meslektasim ve dostum Tugba GULSUN’e, anlayis1 icin okul
miidirim Adem AYKAN’a tesekkiir ederim.

Cocukluk hayalim olan ve severek yaptigim 6gretmenligimin onbirinci yilinda tekrar
Ogrenci olarak bu arastirmayr uyguladim. Yiksek lisans egitimim mesleki ve kisisel
gelisimimde bana yeni ufuklar acti. Arastirmamda bilgisi, samimiyeti, ilgisi ve rehberligi ile
hep yanimda olan degerli danismanim Saymn Dr. Ogr. Uyesi Sema Nur GUNGOR’e sayg1 ve
tesekkiirlerimi sunarim. Ogrencisi olmaktan gurur duydugum alanmn onciilerinden degerli
hocalarim Sayin Prof. Dr. Handan Aside BASAL’a, degerli bilgi ve deneyimlerini aktararak
cocuk merkezli STEM egitimiyle tanismama vesile olan Saym Prof. Dr. Hatice Zeynep
INAN’a, duygu dostu ebeveyn ve 6gretmen egitimleri ile gelisimimde biiyiik katkis1 olan Sayin
Prof. Dr. Nalan KURU’ya, akademik hayatimdaki katkilarindan dolay1 degerli hocalarim Sayin
Dog. Dr. Pmar BAGCELI KAHRAMAN’a, Sayin Dog¢. Dr. Meral TANER DERMAN’a,
olusturduklari pozitif enerji ve dayanigsma ortamu i¢in yliksek lisans sinif arkadaglarima tesekkiir
ederim.

Yasamimin her doneminde sevgisiyle yanimda olan babam Yunus ADAM ve annem
Esra ADAM’a, dostlugu ile biiyiik destekgim abim Idris ADAM’a, kiymetli esi Shahd
ADAM’a, dostum ve biricik kardesim Leyla EBERLE’ye, saygi deger esi Osman EBERLEye,
cocuk egitiminde ilham kaynaklarimdan olan tatl yigenlerim Tugba ve Mustafa EBERLE’ye
yogun egitim yolculugumda caligmalarimla birlikte biiyliyen, hayatimin nesesi kizim Nese

ADAM’a sabr1 ve destegi igin tesekkiir ederim.



Tez savunma jiirisinde yer alarak degerli goriis ve Onerileri ile tezin son seklini almasina
katk1 sunan hocalarim Prof. Dr. Handan Astide BASAL’a, Dr. Ogr. Uyesi Sema Nur
GUNGOR’e ve Dog. Dr. Elif OZATA YUCEL’e tesekkiir ederim.
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E-STEAM TEMELLI ETKINLIKLERIN OKUL ONCESi DONEM COCUKLARININ
BiLIMSEL SUREC VE PROBLEM COZME BECERILERI iLE SOSYAL
DUYGUSAL ALAN GELISIMINE ETKISi

Bu arastirmada E-STEAM temelli etkinliklerin okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinin
bilimsel siire¢ ve problem ¢6zme becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimine etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin &rneklemini Yalova Rahmi Tokay Ilkokulu’nda
egitim gdren 5-6 yas grubu 22 ¢ocuk olusturmaktadir. Caligsma, 2021-2022 egitim 6gretim yili
bahar doneminde 12 hafta siireyle gergeklestirilmistir. Arastirmada nicel ve nitel arastirma
yontemlerinin bir arada kullanildigi karma yontem kullanilmistir. Aragstirmada ¢alisma grubuna,
bilimsel siire¢ beceri testi, problem ¢dzme beceri 6lgegi ve sosyal duygusal uyum dlgegi 6n-
test, son-test olarak uygulanmis, ¢ocuklarin tiim etkinliklerdeki ¢izimlerini degerlendirmek ve
12 haftalik uygulama siirecinde ¢cocuklarin girisimcilik becerilerini belirlemek amaciyla ¢izim
ve girisimcilik derecelendirme o6lgekleri kullanilmis, okul oncesi donem cocuklarinin E-
STEAM temelli etkinliklere iligkin gortislerini belirlemek iizere ¢ocuklarla ve aileleriyle yar1
yapilandirilmig gériismeler gergeklestirilmistir. Calisma grubunda egitimler E-STEAM temelli
etkinliklerle yiiriitiilmiistiir. Verilerin analizinde gocuklarin 6n test ve son test bilimsel siire¢
beceri puanlari, problem ¢dzme beceri puanlari, sosyal duygusal uyum puanlart arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimli gruplar t-testi yapilmistir. Cocuklarin

ve ailelerin uygulama sonras1 E-STEAM etkinliklerine iliskin goriisleri igerik analizine tabi
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tutulmustur. Cocuklarin E-STEAM temelli etkinliklerdeki ¢izimleri ve girisimcilik becerileri
ise betimsel istatistiklerle degerlendirilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara goére uygulanan 12 E-STEAM etkinliginin
cocuklarin sosyal duygusal alan gelisimlerini, bilimsel siire¢ ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmede oldukca etkili oldugu, cocuklarin ¢izimlerinde verilen probleme yonelik farkli
¢oziimler bulabildikleri, bulduklar1 ¢éziimlerden birini segebildikleri ve bu ¢oziimii s6zel olarak
anlatabildikleri, 6zgilin fikirler sunabildikleri, ¢6ziimlerini ¢izimlerine yansitabildikleri ve
cizimlerinde ayrintiya yer verebildikleri, uygulamalara katilim saglayan velilerin ve ¢ocuklarin
siiregten memnun kaldiklari tespit edilmistir. Arastirmada E-STEAM etkinliklerine katilan okul
oncesi ¢ocuklarinda arastirmanin hedefleri dogrultusunda belirlenen bilimsel siire¢ ve problem
¢ozme becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimlerinin yani sira yaraticilik, arastirmacilik,
bagimsizlik, kiigiik kas becerileri ve is birligi gibi farkli becerilerin de gelistigi belirlenmistir.
Arastirmanin sonunda amaglar ve bulgular dogrultusunda gelecekte yapilacak olan diger

aragtirmalara yonelik onerilerde bulunulmustur.

Anaht ar Bdimsel diiked becerileri, E-STEAM temelli etkinlikler, problem
¢ozme becerileri, sosyal duygusal geligim.
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THE EFFECT OF E-STEAM-BASED ACTIVITIES ON PRESCHOOL CHILDREN'S
SCIENTIFIC PROCESS AND PROBLEM-SOLVING SKILLS, AND SOCIAL-
EMOTIONAL DEVELOPMENT

The aim of this research is to investigate the impact of E-STEAM-based activities on
the scientific process and problem-solving skills, as well as the social-emotional development
of preschool children. The research sample consists of 22 children aged 5-6 who are receiving
education at Yalova Rahmi Tokay Primary School. The study was conducted over a period of
12 weeks during the spring semester of the 2021-2022 academic year. The quantitative
dimension of the research was conducted using a single-group pre-test post-test experimental
design method. In the qualitative dimension of the research, qualitative data collection
techniques were used. In the study, the study group was administered the scientific process
skills test, problem-solving skills scale, and social-emotional adjustment scale as pre-test and
post-test measures. The education was carried out using E-STEAM-based activities. In the
qualitative dimension of the research, semi-structured interviews were conducted with the
children and their families to determine their views on E-STEAM-based activities. Qualitative
data obtained from these interviews, drawing worksheets used by preschool children during the
applications, and the teacher's observation notes were analyzed through content analysis. A
dependent samples t-test was conducted to determine whether there was a significant difference

between the pre-test and post-test scores of children in terms of scientific process skills,



problem-solving skills, and social-emotional adjustment scores. The views of children and
parents on E-STEAM activities after implementation were subjected to content analysis. The
drawings of children in E-STEAM activities were evaluated through descriptive analysis. The
results of the dependent samples t-test analysis of the pre-test to post-test scores of the children
indicated that the 12 E-STEAM activities applied were highly effective in enhancing the
children's social-emotional development, scientific process skills, and problem-solving skills.
It was observed that participating preschool children in E-STEAM activities also developed
various other skills alongside their scientific process and problem-solving skills and social-
emotional development. These findings were based on the observations made by the
teacher/researcher during the 12-week implementation period. In the study, it was determined
that in preschool children who participated in E-STEAM activities, in line with the research
objectives, not only scientific process and problem-solving skills, as well as social-emotional
development, improved, but also various other skills such as creativity, inquisitiveness,
independence, fine motor skills, and collaboration were enhanced. The findings obtained from
interviews with parents also supported the development of other skills in children. At the end
of the study, recommendations for future research were made in accordance with the aims and

findings.

Keywords:Scientific process skills, E-STEAM-based activities, problem-solving skills,

socio-emotional development.
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BIRINCI BOLUM
GIRIS

Bu boliimde arastirmaya iliskin problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler,
arastirmanin amaci,0nemi, varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.
1.1. Problem Durumu

Son yillarda gittikce dnem kazanan ve egitim-6gretim programlarinda yer alan STEM,
fen (science), teknoloji (technology), miihendislik (engineering) ve matematik (mathematics)
disiplinlerinin biitlinlestirilmesi ile ortaya ¢ikan bir egitim yaklasimidir. STEM’de ifade edilen
dort alan1 kapsayan bu egitimin, arzu edilen yaratici ve yenilik¢i bireyler yetistirmede yeterli
olup olmadigi sorgulanirken STEM egitimine sanat (art) da eklenerek STEAM yaklagimi
onerilmistir. Ardindan STEAM’e girisimciligin (entreprencurship) de eklenmesiyle birlikte E-
STEAM yaklasimi gelistirilmis ve bu arastirmada da kullanilmigtir.

E-STEAM egitiminde gercek diinya problemlerini igeren konularla 6grencilerin ilgi,
basar1 ve motivasyonlarinin artirilabilecegi diistiniilmektedir. Ayrica bu tarz egitimlerle kiigiik
yastan itibaren sorumluluk alan, elestirel diisiinen, bilgisayar programlamasi gibi teknolojik
bilgilerle donatilan, tasarim yapan, dayanigsmayi dnemseyen girisimci bireylerin yetistirilmesi
hedeflenmektedir.

Okul 6ncesi donem cocuklart merakli, arastirici, sorgulayici, giiglii bir hayal giicline
sahip bir kisilik 6zelligi sergilerler [National Science Foundation (NSF), 2014]. Giinliik
yasamda karsilastiklar1 olaylarin nedenleri ve sonuglari arasinda iliski kurmaya calisir ve
stirekli soru sorarlar (Aktas Arnas, 2003). Bundan dolay1 okul dncesi, E-STEAM egitiminin
baglamazamani i¢in en uygun dénem olarak kabul edilebilir (Allen, 2016).

E-STEAM egitimi disiplinlerin biitiinlestirilmesi yontemiyle 6gretim yaklagimina
dayanmaktadir. Bir¢ok egitimci okul oncesi donemde ¢ocuklarda en iyi &grenmenin
biitiinlestirilmis etkinliklerle gergeklesebilecegini ifade etmislerdir (Moomaw ve Davis, 2010).
Dolayisiyla E-STEAM temelli etkinliklerin anlamli 6grenmeyi ve kaliciligir olumlu yonde
etkileyecegi diistiniilmektedir.

Bilimsel siire¢ becerileri genel olarak temel ve ileri siire¢ becerileri olmak tizere ikiye
ayrilmaktadir. Bunlardan “gdzlem yapma, siniflandirma, 6lgme, tahmin ve iletisim” temel siire¢
becerileri olarak karsimiza ¢ikmakta ve okul oncesi donemde kazandirilmas: hedeflenmektedir.
Cocuklar, diinyay1 kesfederken temel bilimsel siire¢ becerilerini kullanirlar. Bu siiregler,
yetiskin bilim adamlarinin kullandiklar1 siireglerle aynidir. Bu beceriler, adim adim
uygulanan bir islem degildir farkli kombinasyonlarda ortaya ¢ikan biitiinlesik becerilerdir

(RGS, 2019). Bilimsel siire¢ becerilerini farkinda olmadan veya farkinda olarak kullanmak,



giinliik hayattaki olaylari, yorumlamaya, anlamaya ve okulda 6grenilenlerle baglanti kurmaya
yani bilimsel okur-yazar olmaya yardimci olur. Zaman ilerledik¢e sartlarin daha da zorlastigi
teknoloji ve bilim yarisinda 6n siralar1 amaglayan bir iilke olarak, ¢ocuklar1 ve genglerimizi
arastirmaci bir ruhla yetistirmeye biiyiik 6nem vermeliyiz (Tan ve Temiz, 2003).

Okul oncesi donemde kazandirilmasi 6nem arz eden bir diger beceri ise bilissel
becerileri, davranigsal ve duyussal 6zellikler icermesiyle karmasik bir siire¢ olan problem
¢ozme becerileridir. John Dewey problem ¢ozmeyi, i¢gorii kazanma, deneme-yanilma, neden-
sonug iliskisini kesfetme etkinliklerini kapsayan bir siire¢ olarak ifade etmektedir (Sonmez,
2008). Dolayisiyla zihinsel bir beceri oldugu i¢in dogrudan go6zlemlenemeyecegi
belirtilmektedir (Erden, 1986; Korkut, 2002). Problem ¢dzme hakkinda okulda egitim almis
kisiler sorunlara etkin, sistemli bir cabayla yaklasabilmektedir. Problem ¢6zme becerileri
egitimi yalnizca kisinin bu konudaki kapasitesini gelistirmez, diisiince iiretimi konusunda diger
kisilerden yararlanarak, karsilikli bir etkilesim olusturur. Arastirmalar problem ¢6zme
becerisinin biiylik oranda bu konuda alinan egitimle iliskili oldugunu gostermektedir (Koray ve
Azar, 2008).

Yasam boyu gelismesine ragmen, okul 6ncesi donemde biiyiik 6l¢iide sekillenen sosyal
duygusal gelisim ise ¢ocugun kendini ifade edebilmesi, duygularimi kontrol edebilmesi,
kendisiyle ve ¢evresiyle barisik ve uyum i¢inde olabilmesidir. Cocuklarin duygusal 6zellikleri
konusunda yapilan ¢alismalar, duygusal gelisimin hem olgunlasma hem de 6grenme sonucu
olustugunu, higbirinin tek basina etkili olmadigini gostermektedir (Saarni, 2001). Cocuklarin
potansiyellerini en iist diizeyde kullanabilmeleri ve kendilerini gergeklestirebilmeleri i¢in okul
oncesi donemin bilingli, anlaml1 ve saglikli sekilde desteklenmesi gerekmektedir (Aydin, 2003).
Sosyal-duygusal beceriler ¢ocuklarin duygu, zihin ve davraniglarini Dbiitiinlestirmeyi
ogrenmelerine destek olmaktadir. Cocuklarin gelisimsel gorevlerini yerine getirebilmelerinde
sosyal-duygusal becerilerin yardimci oldugu, bu sayede cocuklarin kiiltiire duyarli yollarla
uygun gelisimsel beceriler kazandiklari, motivasyonlarinin arttigi, okuldaki yasantilarindan
keyif aldiklari, giivenli ve destek verici 6grenme cevresinin olustugu ifade edilmektedir
(Samanc1 ve Ugan, 2017; Totan, 2011).

Girisimcilik egitimi de bireylere; gerekli beceri, bilgi ve degerleri kazandirarak egitim
donemlerinden sonra girisim siirecini basariyla nasil baslatabileceklerini, ardindan siireci ne
sekilde stirdiireceklerinin yaninda girisimsel farkindaliklarin1 da gelistirmeyi hedeflemektedir.
Girigimcilik egitimi 6gretim programi tilkemizde ilkokulda bulunmamakta, girisimcilik becerisi

disiplinler aras1 yaklasimla kazandirilmaya ¢alisilmaktadir (Tarhan, 2019).



1.2. Problem Ciimlesi
Arastirmanin problem ciimlesi, “E-STEAM temelli etkinliklerin okul 6ncesi donem
¢ocuklarinin bilimsel siire¢ ve problem ¢ozme becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimine bir
etkisi var midir?” seklinde ifade edilmistir.
1.3. Alt Problemler
1. Cocuklarin, Okul Oncesi Dénem Bilimsel Siire¢ Beceri Testi (OODBSBT) 6n test son test
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
2. Cocuklarin, Problem Coézme Becerisi Olgegi (PCBO) 6n test son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?
3. Cocuklarin, Marmara Sosyal Duygusal Uyum Olgegi (MASDU) &n test son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?
4. Cocuklarin Okul Oncesi Dénem Bilimsel Siire¢ Beceri Testi (OODBSBT) &n test son test
puanlari ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir fark var midir?
5. Cocuklarin Problem Cézme Becerisi Olcegi (PCBO) 6n test son test puanlari ile cinsiyet
degiskeni arasinda anlamli bir fark var midir?
6. Cocuklarin Marmara Sosyal Duygusal Uyum Olgegi (MASDU) 6n test son test puanlari ile
cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir fark var midir?
7. Cocuklarin ve velilerin uygulama sonrast E-STEAM etkinliklerine iliskin goriisleri nasildir?
8. Cocuklarin E-STEAM etkinliklerindeki ¢izimleri nasildir?
9. Cocuklarin E-STEAM etkinlikleri stirecindeki girisimcilik beceri diizeyleri nasildir?
1.4. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmada E-STEAM temelli etkinliklerin okul 6ncesi donem ¢ocuklarmin bilimsel
slireg ve problem ¢6zme becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimine etkisinin incelenmesi
amaclanmustir.
1.5. Arastirmanin Onemi
Cocuklar, cevreleriyle etkilesim kurarak bilimin temelini yapilandirmaya baglarlar.
Kigiik yaglardan itibaren siirekli cevrelerine merak duymakta ve cevresindeki diinyayi
arastirmaktadirlar. Erken yasta baslayan fen ve matematik olmak iizere; teknoloji, miihendislik,
sanat, girisimcilik alanlarindaki egitimler, bilimsel kavramlarin ve bilimsel diisiinme
stireglerinin daha erken kazanilmasinda onemli bir rol oynamaktadir. Dolayisiyla erken
¢ocukluk egitiminin niteliginin artirilmast sonucu ¢ocuklarin ilerideki basarilarinin da olumlu
yonde etkilenecegi beklenmektedir.
Okul 6ncesi ¢ag1 ¢ocuklarinin bilimsel siire¢ becerilerini kullanma yeterliliklerinin okul

oncesi donem ¢ocuguna uygun etkinlikler planlayarak gelistirilebilecegi belirlenmistir. Okul



Oncesi egitim ¢aginda bilimsel siire¢ becerilerinin olusturulacak egitim programlartyla saglikli
bir bicimde kazandirilmasi gelecekte kendisiyle ve c¢evresiyle barisik olarak yasayan mutlu
bireylerin temellerini olusturacaktir. Arastirmalar problem ¢6zme becerisinin de biiyiik oranda
bu konuda alinan egitimle iliskili oldugunu gostermektedir.

Kisinin yasaminda tstlendigi cesitli sosyal rolleri sirasinda sergiledigi davranis ve
tutumlarin, yaptig1 secimlerinin sosyal ve duygusal alandaki gelismisligi ile direk iliskili oldugu
belirtilmektedir. Sosyal, duygusal ve bilissel becerilerin birbirini tamamladigr ve besledigi
gorildiigli icin uzun yillardir okul ¢aginda ve is hayatindaki basarinin anahtarinin bilissel
yetkinliklere bagli oldugu anlayisi yerini sosyal ve duygusal becerilerin de éneminin fark
edildigi ve harmanlandigi ¢ok boyutlu tanimlara birakmaktadir. Erken c¢ocukluk egitimi
cocuklara potansiyellerini gosterebilecekleri destegi biitiin gelisimsel alanlardan esit bir sekilde
biitiinsel bir agiyla vermeyi amaclamalidir. Erken cocukluk egitim programi, akademik
becerilerin gelistirilmesine yonelik etkinliklerin yani sira, kiiltiirel degerleri ve sosyal duygusal
becerileri destekleyecek etkinlikleri de sunmalidir.

Girisimciler, yeni fikirler gelistirip bu fikirleri hayata gegirerek yeni teknolojilerin ve
endiistrilerin olugmasini saglarlar ve ekonomik bilyiimeye olumlu etki ederler. Toplumda
basarili girisimcilerin olmasi i¢in kiigiik yastan itibaren bu beceriyi kazanmis c¢ocuklarin
yetistirilmesi gerekmektedir.

STEAM egitiminin, Tiirkiye i¢in uygulama alanlarmin yeni yeni gelismekte oldugu
dikkate alindiginda okul Oncesi egitimi alaninda yapilan bilimsel siire¢ ve problem ¢dzme
becerileri ile STEAM egitimi arasindaki iliskiyle alakali arastirmalarin sinirlihi@r dikkat
cekmistir. Bununla birlikte okul 6ncesi donemde girisimciligin ve sosyal duygusal gelisimin
desteklenmesine yonelik ¢aligmalar bu kadar 6nemli iken alan yazin incelendiginde okul 6ncesi
donemde girisimciligin ve sosyal duygusal gelisimin yer aldigt STEAM uygulamalarinin
yapildig1 herhangi bir arastirmaya rastlanmadigindan yapilmis olan bu ¢alismadan elde edilen
sonuclarin alana katkisinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarina yonelik arastirmaci tarafindan hazirlanan 6zgiin E-
STEAM etkinliklerinde 5E modeli kullanilmigtir. Etkinliklere giris siirecinde ¢ocuklarin ilgi
ve merakiin olugsmasi igin gerekli arag gereg, sinif ortami, panolar, gegici merkezler, alan
gezileri, uzman katilimi ve aile katilimlar1 planlanmistir. Her etkinlikte ¢ocuklarin rol model
olarak alabilecegi, tarihimizde ve kiiltiiriimiizde 6nemli yere sahip bilim insanlarini ve kisileri
tanimaya ve drama etkinligi ile onlarin roliinii canlandirmaya yer verilmistir. Etkinlikler okul
ortaminin yani sira il igi diizenlenen alan gezileri ve uzaktan egitim kapsaminda teknoloji

kullanilarak aile katilimli etkinliklerle desteklenmistir. Bu yoniiyle hibrit egitim modelinden de



yararlanilmigtir. Uygulanan arastirmanin 21. yy. becerilerini de gelistirdigi goriilmiistiir.

Arastirmada ¢ocuklarin bilimsel siireg, problem ¢dzme ve girisimcilik becerileri ile
sosyal duygusalalan gelisimlerinin desteklenmesine yonelik 6neriler getirilmistir. Arastirmanin
alana, ¢ocuklara, ebeveynlere ve uygulayicilara katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1.6. Varsayimlar

1 Uygulamaya katilan tiim ¢ocuklarin, etkinliklere olan ilgilerinin ayni oldugu varsayilmustir.

1 Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin hedeflenen 6zellikleri gegerli ve giivenilir
sekilde ol¢tiigii varsayillmistir.

1 Demografik bilgi formuna dogru cevaplar verildigi varsayilmistir.
Arastirma kapsamindaki c¢ocuklarin ebeveynlerinin goriislerini objektif olarak ortaya
koydugu varsayilmaistir.

1.7. Stmirhliklar

Bu arastirma, 2021-2022 egitim 6gretim yili Yalova ili merkezinde yer alan MEB’e
bagli devlet ilkokulunun biinyesindeki anasinifina devam eden 56 yasinda 22 okul dncesi
¢ocugu ile siirhdir.

1.8. Tanimlar

STEM: Fen, teknoloji, miithendislik ve matematik disiplinlerinin biitiinlestirilmesi ile
ortaya ¢ikan bir egitim yaklagimidir.

STEAM: STEAM, STEM'in Art olan A eklenmesiyle biitiinlesmesidir. STEAM
“sanatin ve beseri bilimlerin STEM egitimine dahil edilmesi” olarak tanimlanmaktadir (
Spector, 205).

E-STEAM: STEAM e girisimcilik kelimesinin Ingilizce karsilig1 olan entrepreneurship
(E) eklenmesiyle biitiinlesmesidir.

Bilimsel S U r Becerileri: Karsilastirma becerilerinin yani sira, veri toplama, veri
yorumlama ve hipotez kurma gibi basit ve daha karmasik deneyimler gerektiren becerilerdir
(Yumusak, 2016).

Temel Bi | iBeterieh: “Gzlemh gagma, siniflandirma, 6lgme, tahmin ve
iletisim”kapsayan beceriler temel bilimsel siire¢ becerileri olarak tanimlanmaktadir (Saracho
ve Spodek, 2008).

ProblemC 6 z Bezerileri: Bir amaca erismekte karsilasilan gii¢liikleri yenme, bilgiyi
kullanarak, bilgiye orijinallik, yaraticilik ve hayal giiciinii ekleyerek ¢oziime ulagsma stirecidir
(Roth ve McGinn, 1997).

Saosyal DuygusalAlan: Organizmanin déllenmeden baslayarak bedensel, zihinsel, dil,

duygusal, sosyal yonden, belli kosullar1 olan en son asamasina ulagincaya kadar siirekliilerleme



kaydeden degisimidir (Senemoglu, 2013).



IKINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Bu baslik altinda STEM, STEAM ve okul oncesi egitimde STEM konularina iliskin
literatiir bilgisi ile ilgili arastirmalar sunulmustur.
2.1. STEM Tamimi

STEM; matematik, bilim, teknoloji ve miihendislik disiplinlerini gayri resmi ve resmi
baglamda bir biitiin haline getiren egitim uygulamasidir. STEM diinyay1 biitiinsel sekilde
anlamlandirmalar1 i¢in ¢ocuklara aktif olduklar1 uygulamali firsatlar saglar. STEM
etkinliklerinin ¢ocuklar i¢in en Onemli yarari sosyal-duygusal acidan gelistirmek, fen ve
matematik becerilerini, miihendislik tasarimini da dahil desteklemektir (Dilek, Tasdemir,
Konca ve Baltaci, 2020).

Hayat problemlerinin ayr1 ayr1 disiplinlere par¢alanamayacagini egitim uzmanlarinin
fark etmeleriyle egitim programlarinda biitliinlestirme fikri gelistirilmistir. Birbirinden degisik
disiplinlerden gelen beceri, bilgi ve degerlerin daha anlamli olacak sekilde bir kavram olarak
Ogretme stratejisi ya da Ogretilmesi yaklasimi, programlarin biitiinlestirilmesi ile
gerceklesmektedir (Gencer, Dogan, Bilen ve Can, 2019).

2.2. STEM Kapsami

STEM egitiminin siiregelen bir gelisim gosterdigini ifade eden Ozdemir (2016)’e gore
STEM alaninda birgok farkli goriis vardir. Bunlardan birincisi, STEM egitimi ile ilgili 6nemli
kavram yanilgilaridir. Bunlar; STEM’deki “E” harfinin tanimladig1 “Engineering” ile bir tek
miithendislik alan1 kastedilmemektedir; “liretim ve tasarim” 1da kapsamaktadir. “S” harfi ise
“Science” kelimesi ile sadece doga bilimlerini degil “sosyal bilimleri ve beseri bilimler” de
icermektedir. Ayrica STEM yerine ESTEM, STEAM, S-TEAM gibi kisaltmalar da
kullanimdadir. Buradaki “A” harfi “Art” yani “sanat” estetigi de igermektedir. “E” harfi ise
ESTEAM’deki, enterpreneur kelimesinin kisaltmas1 yani “girisimcilik”  kavramini
belirtmektedir.

Popiiler STEM kavrami kapsaminda; planlama asamasinda STEM yaklagimina gore
egitimler hazirlanirken bazi yanlislar yapilmaktadir. Bunlarin en bilinenleri sadece kodlama,
maker, robotik gibi kilavuzdan uygulanabilecek ve kit olarak iiretilebilecek etkinliklerin STEM
egitimi olarak sunulmasidir. Cesitli okul etkinliklerinin ya da fen deneylerinin STEM egitimi
olarak adlandirilmasi da hata payini ¢ogaltmaktadir. Bir bagka hata ise Avrupa’nin her yerinde
STEM egitimlerinin uygulaniyor oldugu fikridir. STEM egitim alanlarinda disiplinler aras1 bir
biitiinliik dahilinde bilgi birikimi olusturulmasi ve bilingli insanlarin artirilmasi gerekmektedir

(Bal, 2018).



STEM egitiminde tek bir ders degil muhakkak farkli derslerin biraraya getirilmesi
esastir. STEM egitimine Sanat ve Sosyal bilimlerde katilabilir. STEM egitimi farkli alanlardan
ogretmenlerin ekip ¢alismasi ve is birligini gerektirir. STEM uygulamalari i¢in yiiksek maliyetli
araclar zorunluluk degildir, atik materyallerde yeterli ve yararli olabilir. STEM egitiminde
kodlama etkinlikleri teknoloji boyutunun bir pargasidir. Yalnizca deney yapmak STEM
etkinligi degildir. Ancak deney disiplinler arasi bir biitiiniin pargasi ise STEM etkinligi olarak
kabul edilebilir [Milli Egitim Bakanligi (MEB), 2017].

2.3. STEM Ogrenme Ortam

Okul ve evde biitiinciil bir anlayisla olusturulacak 6grenme deneyimleri ve ortamlari;
merak uyandiran, incelemeye, arastirmaya ve kesif yapmaya olanak taniyan cesitlilikte
olmalidir. Cocuklar bu ortamlar1 tarif eden uygulamalar ve politikalarin yaninda onlar
bicimlendiren kiiltiirel degerlerden de etkilenebilirler. Bu sekilde toplumlarin kiiltiirel
degerleriyle, kisisel, sosyal veya ekonomik agilardan giinimiiz diinyasinin insan profili ile
uyumlu bireylerin yetisebilecegi diisiiniilmektedir (Cetin ve Demircan, 2020).
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STEM becerilerini okul 6ncesi donemde ¢ocuklara kazandirabilmek igin
gereken bilesenler (Uyanik Balat ve Gilingen, 2017).

Donanimli okul 6ncesi 6gretmenleri ve nitelikli bir programin yani sira ¢ocugun

ailesinden destek gormesinin, evde okulda uygulanan egitimin devam etmesinin, STEM



becerilerinin gelistirilmesindeki ve ¢ocugun anlamli 6grenmesindeki pay1 biiytiktiir (Uyanik
Balat ve Giinsen, 2017).

Anne ve babalar ¢cocuga her gilin yeni beceri ve bilgiler kazandirabilecek etkinlik
sunmali ve c¢ocugun yaraticih@imi gelistirecek ortamin evin i¢inde de olusturulmasi
gerekmektedir (Pembecioglu, 2020).

2.4. STEAM Tanimi

STEAM; STEM' in Art olan A eklenmesiyle biitiinlesmesidir. STEAM “sanatin ve
beseri bilimlerin STEM egitimine dahil edilmesi” olarak tanimlanmaktadir (Spector, 2015).

Glinlimiizde gelismis olan egitim yaklasimlari arasinda bulunan STEM-A ile ¢ocuklarin
bes disiplin alaninda biitiinlestirilmis sekilde kazanimlar elde etmeleri bir de bu kazanimlari
sanat ile biitiinlestirmelerine imkan verilmektedir (Kalyoncu, 2021).

STEM uygulamalar1 sanatla biitiinlestirilerek ¢ocuklara STEAM olarak sunuldugunda
onlarin beceri, bilgi ve anlam diinyalarin1 gelistirip, yaratict sorun ¢dzme becerilerini
desteklerken ¢ocuklarin 21. yiizyil problemlerini ¢ozmelerine yardimer olabilir (Sagsoz, 2019).

Ilgili literatiirde sanat boyutu ii¢ farkli bicimde, disiplinler aras1 uygulamalarda yer
almaktadir:

1. Yaraticilik ve tasarim siireci odakli, kesfetmeye ve sorgulamaya dayali
2. Yaraticilig1 ve uygulamalari gelistirmeye, 6grenmeyi iyilestirmeye dayali
3. Ogrencilerin motivasyonlarini arttirmaya dayali bir siireci icerecek sekilde (Riley,
2016).
2.5. STEAM’da Yaraticihk Boyutu

Bireyin performansini sergileyebilme yetenegine yaraticilik denir. Birey mevcut
potansiyelinin farkina varmalidir. Cocuklara mevcut potansiyellerinin farkina varma noktasinda
Ogretmenler rehber olmalidir. Cocuklarin okul ortaminda kendilerini ifade etmeleri oldukga
onemlidir. Gelecek yagamlarinin sekillendigi ve kisiliklerinin belirlendigi yaslarda ¢ocuklara
kendilerini ifade etme firsat1 taninmalidir. Ciinkii bir gocugun ifade sekli, gelecekteki hayatinda
kendini ne sekilde ifade edecegini tayin eder (Bayindir ve Inan, 2008).

Glinlimiizde 6nem verilen STEAM egitimi ile cocuklarin yaraticilik, iletisim, elestirel
diistinme ve is birligi becerilerinin 6nemli seviyede desteklendigi belirtilmektedir (Kardes,
2020).

2.6. E-STEAM Tanim
E-STEAM: STEAM e girisimcilik kelimesinin Ingilizce karsilig1 olan entrepreneurship

(E) eklenmesiyle biitiinlesmesidir.
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2.7. E-STEAM’da Girisimcilik Boyutu

MEB, (2016)’ya gore STEM yaklasimi; girisimcilige, zihinsel siire¢ gelisimine ve iirtin
gelistirme becerilerine katkisi olan bir egitimdir. Bilimsel becerilerin ana unsurlar1 da girisim,
iiretme ve bulus yapabilmek olarak siralanmaktadir. Insanlarin hayallerini gerceklestirmek icin
sorumluluk ve risk alip, harekete ge¢meleri, girisimcilik kavrami olarak tanimlanmaktadir.
Girisimcilik farkindaliga sahip olup, inisiyatif alip eyleme ge¢me siirecidir. Girisimcilik iiretim
becerisini kazandirir. Ozsaygi girisimcilik ile gelismis olur. Ureten insanin 6nce kendisine saygi
duydugunu bilisim felsefesi belirtmektedir. Bununla alakali olarak, {iretim Ozsaygiy1
dogurdugu, 6zgiliveni gelistirdigi ve smiflarda ¢ocuklarin merak duygularini giderdigi igin
elzemdir (Ozdemir, 2016).

Girisimciler, gelisen diinyaya ayak uydurma, karsilasilan sorunlara ¢6ziim {iretme
toplumun gereksinimlerini karsilama ve daha birgok konuda yaratict ve yenilik¢i isler
gerceklestirme ugrasi ig¢indedirler. Bunun yaninda girisimciler, yeni fikirler gelistirip bu
fikirleri hayata gegirerek yeni teknolojilerin ve endiistrilerin olusmasini saglarlar ve ekonomik
biiylimeye olumlu etki ederler (Uluyol, 2013).

Girisimcilik egitimi bireylere; gerekli beceri, bilgi ve degerleri kazandirarak egitim
donemlerinden sonra girisim siirecini basariyla nasil baslatabileceklerini, ardindan siireci ne
sekilde siirdiireceklerinin yaninda girisimsel farkindaliklarini da gelistirmeyi amaclamaktadir.
Girigimcilik egitimi 6gretim programi lilkemizde ilkokulda bulunmamakta, girisimcilik becerisi
disiplinler aras1 yaklasimla kazandirilmaya c¢alisilmaktadir (Tarhan, 2019).

Girisimcilik becerisine sahip kisilerin yetisebilmesi i¢in bu becerinin kazandirilmasina
dair egitim etkinliklerinin uygulanmasinin geregi ortaya ¢ikmaktadir. Clinkii toplumda basarili
girisimcilerin olmas1 i¢in kii¢iik yastan itibaren bu beceriyi kazanmis ¢ocuklarin yetistirilmesi

gerekmektedir (Yurtseven ve Ergiin, 2018.).
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Cocuklarin ogretim siirecinde etkin olmasina firsat taniyan Ogretim yontem ve
tekniklere yer verilerek girisimcilik becerisi kazandirilabilir. Ozellikle cocuk merkezli olan
“oyunla 6gretim, probleme dayali 6grenme, proje yontemi, isbirlikli 6grenme, drama” gibi
Ogretim yontem ve tekniklerin ¢ocuklarin girisimcilik becerilerini gelistirmede tesirli oldugu
ifade edilmektedir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin tasarladiklari iiriinleri sunmalar1 ve satis yapma,
aligveris gerceklestirme, yeni bir is kurma, gezi diizenleme, uzman kisileri sinifa davet etme
gibi etkinliklerin de ¢ocuklarin girisimcilik becerilerini kazanmada etkili olabilecegi ifade
edilmektedir (Ozdemir, 2016).

2.8. STEM Gerekliligi
Egitim sistemlerinin devamliligimin saglanmasi agisindan popiiler hale gelen STEM

caligmalari ile ilgili elzem davranis ve becerilerin kazandirilmasi biitiin iilkelerin 6nceligidir.
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Egitimde diinyada yeni egitim akimi olan STEM yaklagimini tilkemizde de takip ederek STEM
yaklasimini hakkinda bilinglenmeli, gerekli donanima ulasmaliyiz (Bal, 2018).

21. yiizy1l becerisi veya iist diizey olarak nitelendirilen becerileri kazanmis bireyler
yetistirmenin, yurt i¢i ve yurt disi literatirde STEM ile ilgili egitimleri alarak miimkiin
olabilecegi vurgulanmaktadir (Pehlivan ve Uluyol 2019).

Stiratle degisen diinyada egitimden sagliga, teknolojiden fene bircok alanda
diizenlemeler yapilmasi normal ve gereklidir. Tiirkiye’de egitimde kaliteyi arttirmak i¢in STEM
ile ilgili uygulamalarin da saglikli sekilde yapilmasi1 gerekmektedir. Erken ¢ocukluk déneminin
hedef alinmasi, kaliteli ve dogru bir baslangic olmasi agisindan bir tek STEM i¢in degil
uygulanmak istenen biitiin yaklasimlar i¢in bir gerekliliktir. Erken g¢ocukluk doéneminin
baslangi¢c kabul edilmesinin gerekliligine dair bilinglenme arttikca uzun dénemli sosyal ve
egitsel amaglara daha kolay ve saglikli ulasilacaktir (Polat ve Bardak, 2019).

Ulkemizin okul dncesi donem ¢ocuklarina STEM egitim faaliyetleri ve uygulamalarina
katilim imkani saglamak bu donemdeki ¢ocuklara yapabilecegi ¢cok Onemli yatirimlardan
biridir. STEM becerileri gelismis yetenekli isgiicii olusturmak ve iilkemiz i¢in 6nemli faydalar
saglamak adina bu egitimlerin koordinasyonun ve siirekliliginin saglanmasi gerekmektedir
(Uyanik Balat ve Glingen, 2017).

2.9. Tiirkiye’de STEM Egitimi

STEM yaklagimu ile ilgili ¢aligmalar iilkemizde Bilkent Universitesi’nde gorevli olan
Sencer Corlu ve ¢alisma grubu iyeleri tarafindan baglamigtir (Adigiizel ve digerleri, 2012).
Kayseri 11 Milli Egitim Miidiirliigii'ne bagli Melikgazi Anaokulu’nda ve Biilent Altop
Ortaokulu’nda 2013 senesinde ilk pilot uygulamalara baglanmig, ayn1 zamanda pek ¢ok devlet
tiniversitesinde STEM egitimi iizerine ¢aligmalar yapilmistir (Uyanik Balat ve Giingen, 2017).

Tiirkiye’de ozellikle son zamanlarda 6nemi kavranan STEM egitiminin, resmi ve 6zel
egitim kurumlar1 olmak {izere pek ¢ok okulda, Bilim ve Sanat Merkezlerinde uygulamalari
cogalmistir fakat bunun yaninda STEM uygulama alanlar1 yine de sinirlidir (Kavak, 2020).

Baz1 6zel egitim kurumlarinda ise ticari kaygilar hedeflenerek STEM egitiminin
uygulandigi ve popiilerliginin kullanilarak STEM egitiminin amacina hizmet etmeyen kodlama,
robotik egitimleri seklinde sunuldugu tespit edilmistir. Halbuki STEM egitimi sadece kodlama
ve robotigi kapsamamaktadir. STEM egitiminin bu sebeple dogru kavranabilmesi ve tiim egitim
seviyelerine elverisli becerileri icerecek sekilde uygulanabilmesi i¢in daha ¢ok aragtirma ve

uygulamalarin yapilmasi gerekmektedir (Kavak, 2020).



13

2.10. Okul Oncesi Dénemde STEM Yaklasimi

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin erken STEM kimlik gelisimi i¢in STEM'in planli olarak
erken yaglarda sunulmas1 ve giinliik hayatta STEM ile ilgili etkinliklerin 6neminin bariz bir
sekilde kavranmasi ile iliskili bir sosyal kimlik olarak diistiniilebilir (Hachey, 2020).

Erken ¢ocukluk donemi ¢ocugu i¢in diinyada iiretilen her tiirlii bilgi ve beceri, kolaydan
zora dogru, cocuk seviyesinde Ogrenilebilir veya uygulanabilirdir. Cocuklar STEM
disiplinlerinden Matematik, Kimya, Fizik, Biyoloji gibi doga bilimlerine ait olay, nesne, durum
ve uygulamalar ile Miihendislik ve Teknoloji ilkeleriyle hazirlanmis biitiin yapilarla giinliik
yasaminda her zaman karsilasabilir. Bu durum g¢ocuklarin bu disiplinlerde bilgilenmesi ve
beceri kazanmasi i¢in yeterli bir nedendir (Yasar Ekici, Bardak ve Yousef Zadeh, 2018).

Cesitli yasam alanlarinda doga bilimleri veya Kimya, Fizik, Matematik ve Biyoloji gibi
adlandirmalar yapamasalar da g¢ocuklar erken cocukluk doneminden itibaren meraklar
vasitasiyla iyi birer gozlemci ve kasif olan bir bilim insan1 gibi arastirirlar. Cocuklar igin biitiin
konular soru olabilir. Oncelikle “okula ucarak gitsek ne kadar siirede variriz?”, “su igmeden
yasayabilir miyiz?”, “glines nereye gidiyor?” gibi arastirma sorulariyla problem iiretip ¢6ziim
ararlar (Yasar Ekici, Bardak ve Yousef Zadeh, 2018).

Kanitlar ¢ocuklarin kiiltiirel tecriibelerini merkeze alan egitim uygulamalarinin olumlu
etnik/irksal kimligin yam1 siwra akademik kimlik gelisimine katkida bulundugu fikrini
desteklemektedir (Langer Osuna ve Nasir, 2016).

Gilinliik deneyimlerden kiigiik c¢ocuklarin sosyal olarak olusturduklart manalar,
giinlimiizde tecriibe ettikleri sahsi tanimlamalarinin odaginda yer alarak ilerideki kimliklerinin
alacagr bicimlerin alt yapisint olusturur. STEM kimlik gelisimini erken c¢ocuklukta
anasmiflarinda sunulan olanaklar ve uygulamalar etkilemekte ve gelecekteki STEM’e olan
aidiyet ve egilimlerini belirlemektedir.

STEM’in planh etkinliklerle kesfedilmesi i¢in, okul 6ncesi donemde sunulurken
cocuklarin uygulamalar sirasinda “miihendis”, “matematik¢i”, “mimar”, “doktor”, “teknoloji
uzman1” veya “bilim insan1” roliinde olmalar1 ve kendilerini bu sekilde tanimlamalarina esas
olabilecek 6nemli gelisimlerine destek olan tecriibelere erisim ihtiyaglarini karsilayabilecek ya
da bundan mahrum birakabilen bir donemdir (Hachey, 2020).

2.11. 21.Yiizy1l Becerileri

21. yiizy1l becerileri, genel olarak kisilerin bilgi toplumuna katki sunabilmeleri i¢in
gerekli olan beceri, bilgi, zihin ve kisilik 6zelliklerinin dahil oldugu kapsayici bir kavramdir
(Voogt ve Roblin, 2010).

Binkley ve digerleri (2012) 21. ylizyil becerilerini dort temel kategoride diistinmiislerdir:



14

Sekil 3
2ly ¢zy éleribecer.i

21.Yiizy1l Becerileri

Diistinme Yollari: Elestirel
diisiinme, karar verme, yaraticilik,
uist bilis, yenilikgilik, problem
¢Ozme ve 6grenmeyi 6grenme.

\
Diinyada Yasam: Yerel ve kiiresel

vatandaslik, kisisel ve sosyal
sorumluluk, yagsam ve kariyer, kiiltiirel
farkindalik ve yeterlilik.

Calisma Araglart: Bilgi iletisim
teknolojisi okuryazarligi ve bilgi
okuryazarligi.

Caligma Yollart: Is birligi (ekip
caligmasi) ve Iletisim.

Bireylerin egitim siirecinde gordiikleri fen bilimleri, matematik ve sosyal bilimler gibi
temel disiplinlerdeki konulara, 21. ytlizyil becerileri ile islevsellik kazandirilmaktadir (Cetin ve
Cetin, 2021).

Okul oncesi egitim programinda 21. yy. becerileri igerisinde en ¢ok sorumluluk,
girisimcilik, arastirma ve kiiltiirel farkindalik {izerinde duruldugu goriilmektedir. Cocuklarda
yetkinlik becerisini gelistirme kismindan en ¢ok yaraticilik, problem ¢6zme ve iletisim becerisi
tizerinde duruldugu goriilmektedir (Kardes, 2020).

Cocuklarin 21. ylizyil becerilerini etkili bir bicimde kazanabilmeleri i¢in okul dncesi
egitim programinda ve etkinlik kitabinda 21. yiizy1l becerilerinin dogrudan, acik bir sekilde
vurgulanmasi ve daha dengeli bir dagiliminin yapilmasi gerekmektedir (Cetin ve Cetin, 2021).
2.12. STEM Egitiminde 21. Yiizy1l Becerilerinin Yeri

Okul 6ncesi ¢ocuklar igin hayali disiplinler olarak diisiiniilse de miihendislik, bilim,
matematik ve teknoloji ile ilgili STEM faaliyetlerini ¢ocuklarin kendiliginden, ev ortami, oyun

alan1, alisveris yeri gibi birgok mekanda diizenli sekilde yaptiklar1 bilinmektedir. Ornegin;
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"Keke su cevizleri esit sekilde nasil paylastirabilirim? Bir gokdeleni bloklarla gercekten
yapabilir miyim? Su tomruk goélde nasil ylizebilir?” gibi problemlerle okul 6ncesi donem
¢ocuklari icat etmek ve kesfetmek i¢in hevesli olan STEM arastirmacilaridir.

Problemlere ¢6ziim bulma, hayati, dogay1 kesfetme ve kendi 6zerk kararlarini uygulama
firsat1 ¢ocuklara verilir bide zenginlestirilmis imkanlarla kars1 karsiya getirilirse 21. yy.
becerileri olarak nitelendirilen ve STEM egitiminde dnemli olan elestirel diislinme, problem
¢ozme, yaraticilik gibi beceriler de gelistirilebilir (Uyanik Balat ve Giingen, 2017). Nitelikli ve
kapsamli bir STEM egitimi i¢in, uygulanan STEM egitim programinin 21. ylizyil becerilerini
kapsamasi gerekmektedir.

STEM egitimi, 21. yiizyil becerilerinin 4 C's olan elestirel diistinme, yaraticilik, iletigimi
ve is birligini kapsar. 4 C Modeli; elestirel diisiinme (critical thinking), yaraticilik (creativity),
iletisim (communication) ve is birligi (collaboration) kelimelerinin ingilizce karsiligindan
tiretilmistir. Cocuklar, ger¢ek hayat sorunlarina yenilik¢i ¢oziimler getirmek igin beraber
calisirlar ve ¢evrelerindeki diger kisilerle de iletisim halinde olurlar. Teknoloji araglarindan
uygun olanlar1 se¢ip kullanan ¢ocuklar, ihtiyaclar1 olan dijital bilgi sistemini daha verimli ve
etkin nasil kullanabileceklerini kesfederler. Projeleri ve arastirmalari lizerinde caligirken,
sorumluluklarini yerine getirmek i¢in gereksinimleri olan bilgiye ulagmalari, analiz yapmalari
ve kullanmalar1 gerekir. Bunu yaparken c¢ocuklar; islerini planlayabilmeyi, zamanlarin
yonetebilmeyi ve bagkalariyla aktif bir sekilde is birligi yapmay1 6grenerek ¢ok miihim hayat
ve kariyer becerilerini gelistirmis olurlar (Beers, 2011). 21. yiizyil becerileri ilkin bu dort baglik
altinda gruplandirilmis olsa da yillar sonra yetersiz kalmaya baslamistir. Arastirmacilar
tarafindan 4 C’s modeline kiiltiir (culture) ve baglantilar (connections) da ilave edilerek yeni, 6

C’s egitim modeli gelistirilmistir (Kavak, 2020).
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Sekil 4
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2.13. Tasarlanan E-STEAM Etkinlikleriyle flgili Unsurlarin Yeri

Bu baglik altinda E-STEAM’da kiiltiir boyutunun 6nemi, STEM ve degerler, STEM ve
okul dis1 6grenme, E-STEAM ve resimli ¢ocuk kitaplari, E-STEAM etkinliklerinde kodlama
ile E-STEAM ve SE 6grenme modeli konularina yer verilmistir.

2.13.1. E-STEAM’da Kiiltiir Boyutunun Onemi:

Kiiltiir; kisiye nereli oldugunu, kim oldugunu ve bunu gelecege nasil aktarabilecegini
gostermeye destek olur. Kiiltiir; bireyi ¢evreleyen tarih, din, bilim, drama, sanat, teknoloji, dans,
siir, yazili ve yazili olmayan dil gibi onu saran tiim seyleri birbirine baglar. Baglantilar, bireyi
kendi diinyalariyla temasa gecirir. Kisinin hayata bakisini siiratle farklilastiran teknolojiyle
beraber baglant1 kurma, gittik¢e artan sekilde gereksinim haline gelmektedir (Kavak, 2020).

Insanin gelisimi Vygotsky'e gore kiiltiirel ve toplumsal faaliyetlerden bagimsiz degildir
(Oncii, 2018). Vygotsky; dikkat, bellek ve akil yiiriitme gibi bilissel siireglerin gelisiminde
toplumun kesifleri olan matematik, dil ve bellek oyunlar1 kullanimini §grenmenin gerekliligine
deginmis, ayrica bu araclarda usta ve becerikli olan kisilerin rehberliginin de c¢ocuklarin

gelisiminde biiyiik yardimi olabilecegini ifade etmistir (Santrock, 1995).
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Kesfetmeye, 6grenmeye ve arastirmaya istekli olan okul 6ncesi donem cocuklart bu
sekilde ¢evre ile baglant1 kurarlar. Okul 6ncesi donem ¢ocuklari ¢evre ile olan bu baglantilar
sayesinde bilime yonlendirilebilmektedir. Cocuklarin 6grenme siireclerinde ¢evrenin onemi
blyiiktiir. Egitim ortamlari, etkinlikler ve kullanilan materyaller ¢ocuklara somut deneyimler
yoluyla aktif 6grenme imkani verir (Kalyoncu, 2021).

Aileler oyun oynama olarak gordiikleri gerek disarida gerekse evde ¢ocuklarin severek
eglenerek yaptigr deneyler, yeni maddeleri birlestirmek, 68renmeyi Ogrenirken yikmak,
toparlamak, siniflandirmak gibi etkinliklerin aslinda ¢ok ©Onemli firsatlar sunan STEM
uygulamalar olduklar1 konusunda bilgilendirilmelidir (Uyanik Balat ve Giingen, 2017).

2.13.2. STEM ve Degerler Egitimi:

Deger, " bir ulusun sahip oldugu manevi ve maddi 6geler olan kiiltiirel, bilimsel, sosyal
ve ekonomik hedef, ortak fikir ve ana ahlaki ilkeleri igeren biitiin" olarak ifade edilebilir [Ttirk
Dil Kurumu (TDK), 2011].

Egitimde sosyal ve zihinsel yapilar1 agiklamakta degerler 6nemli rehber kavramlardir.
Insanhigin olusturacagi ortak gelecege destek olmak icin evrensel degerler sistemini
benimsemis bireylere gereksinim vardir. Egitsel bir kazanim olan degerler, kisinin diisiince ve
eylemlerine temel olustururken ayni zamanda halklarin refahi iizerinde de 6nemli bir paya
sahiptir (Herdem ve Unal, 2020).

Degerler egitimi; insana has imkanlari, insan1 insan kilan ve diger canlilardan ayirt eden
potansiyeli insana has tiim etkinlikleri insansal etkinlikler olarak hedeflerine uygun sekilde
gerceklestirebilecek hale gelmelerine destek olmaktir (Dilmag ve Ulusoy, 2016). Bizim gibi
evrensel degerleri ig¢sellestirmig, bilim ve teknoloji okuryazarligi olan bireyler yetistirmeyi
amaglayan toplumlar icin, degerlerle baglantili ders igerikleri son derece mithimdir. Bu durum
degerler ile ilgili yapilacak egitimsel ¢aligmalara olan ihtiyaci ortaya koymaktadir. Herdem ve
Cinici (2021) tarafindan yapilan arastirmada degerlerle biitiinlestirilmis 6gretim etkinliklerinin
cocuklarin deger edinimi iizerinde etkili oldugunu gostermistir.

Degerler egitiminde kazandirilmaya calisilan 6nemli bir deger ise ¢evreye, dogaya,
canlilara saygi, dogay1 koruma ve sevmedir. Cevre konulart son zamanlarda {izerinde en ¢ok
durulan unsurlarin basinda gelmektedir. Bunun sebepleri arasinda, ormanlarin azalmasi,
kiiresel 1si1nma, ozon tabasinin zarar gérmesi, canli tiirlerinin yok olmasi, erozyon gibi bircok
fiziksel, biyolojik, kimyasal ve ¢evresel kirlenme etmenlerinin neden oldugu, insan yasamini
direk ya da dolayl olarak tehdit eden problemleri siralamak miimkiindiir. Biitiin iilkeler farkli

kademelerdeki egitim Ogretim programlar1 ile evrensel olan bu cevre sorunlarina kars



18

toplumsal bilinci artirmaya caligmaktadir. Bu konuda egitim ve 6gretim programlarin etkisi ile
cevre egitiminin katkis biiyiik olacaktir (Yiicel ve Ozkan, 2013).

2.13.3. STEM ve Okul Dis1 Ogrenme:

Gelismis ve gelismekte olan tllkelerde STEM egitimi giderek daha da Onem
kazanmistir. Ulkemizde de STEM uygulama egitimleri baglamis ve STEM egitimi veren
kurumlarin sayist artmistir. Yavas yavas egitimin sadece dort duvarla sinirli olamayacagi
diistincesi hak ettigi yeri bulmaktadir (Pehlivan ve Uluyol, 2019).

Bilimi giinliik hayat problemleri ile bir arada sunarak daha etkili 6grenmelerin
geceklesmesi saglanabilir. Bunun i¢in 6gretmenlerin okul dis1 6grenme ortamlarint daha ¢ok
oncelemesi gerekmektedir (Avan, Giilgiin, Yilmaz ve Doganay, 2019). Bilim merkezleri ve
benzeri okul disi ortamlardan cocuklarin etkilendigi, ¢ocuklara olumlu katki sagladig
bilinmektedir (Giingdr ve Ozer, 2019).

Miizelerde uygulanabilecek STEM+A egitimlerinde Oncelikle Ogretmenlerin konu
hakkinda gerekli donanima ulagmalar1 gerekmektedir. Miize egitimi dersleri uzun zamandir
egitim fakiilteleri miifredatinda yer almaktadir. MEB’deki ogretmenlere miize egitimi
konusunda da artik hizmet ig¢i egitimler verilmektedir. Cocuklar egitim etkinliklerinde
yasayarak, rol alarak miizelerdeki ger¢ek nesneleri arastirarak, yakindan bilgi sahibi
olabileceklerdir. Deneyimsel etkinliklere yonelik orgiin egitimdeki kisitli imkanlardan dolay1
okul dis1 ortamlar &nemli bir 6grenme atdlyesi gibi goriilmektedir (Ozrili, 2021).

Egitimcilerin ve ebeveynlerin dogay: bir sinif olarak kullanabilecegi belirtilmistir, bu
tecriibelerle cocuklar c¢evrelerindeki dogayr gozlemleyerek onun farkina varmis ve dogayi
hissetmis olacaklardir (Basal, 2015). Dis mekéanlarda doga oyunlariyla, agik hava
deneyimleriyle yapilan 6grenimi STEM miifredat1 ile biitiinlestirmek, kiiciik ¢ocuklarin
duyusal uyarilara, kesiflere ve STEM 6grenimine yonelik dogustan gelen egilimlerini
destekleyebilir (Born Selly, 2021).

Gardner’in ¢oklu zekd kuramina gore tamimladigi doga zekasi; bahge, park ve
hayvanlara ilgiyi, bolgesel ve kiiresel ¢cevre degisikliklerini agiklamayi, mikroskop ve biiylite¢
kullanarak dogay1 incelemeyi igerir. Gardner tiim zekd alanlarina hitap edebilmek icin
cocuklarin ilgisi yoniinde ¢ok secenekli ve zengin bir egitim programlanmasi gerektigini ifade
eder (Basal, 2019).

Civelek ve Ozyilmaz Akamca (2018), arastirmalarinda acik alan etkinliklerinin
cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerinden gozlem yapma, smiflama ve Olgme becerilerini
gelistirmede sinif i¢i etkinliklerden daha etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Okul bahgesi ya da

uygun bir sinif dis1 agik mekanin bile pozitif etkilerinin olacagi Skaraki (2023) calismasinda da
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STEAM etkinlikleri araciligiyla okul 6ncesi ¢ocuklarin okul bahgesinde su degirmenleri yapip
yapamayacaklarint arastirilarak cocuklarin etkinliklerin disarida olmasini sevdikleri igin
sonuglar olumlu olmustur seklinde tespit edilmistir.

2.13.4. E-STEAM ve Resimli Cocuk Kitaplari:

Okuma insanlar1 ¢esitli eylem, diisiince ve duygu sekilleriyle karsilagtirarak,
degerlerine, ilgisine ve kisiligine tesir eder. Boylece okuma bireylerin 6zdesim kurma, i¢gorii,
hosgorii kazanma ve begeni seviyelerinin arttirllmasinda etkili bir siiregtir (Sever, 2004).
Cocuklarin sosyal duygusal alan gelisiminin desteklenmesinde de resimli ¢ocuk kitaplar
onemli unsurlardir. Okuma yazma bilmeyen ¢ocuklar, resimli kitaplari her incelemede baska
bir ayrintiy1 goriip kavrar, kendilerine okunmasindan zevk alirlar (Gonen, 1986). Cocuklar
resimli ¢ocuk kitaplarindaki karakterlerle kendilerini 6zdeslestirmekte ve kendilerine rol
modeller segmektedirler (Cakmak-Giileg ve Geggel, 2006). Toplumsal hayata dair birgok
bilgiyi ¢ocuklar kitaplar vasitasiyla edinebilmektedir.

Cocuklar kendilerini ve dig diinyay1 okunan ve inceledikleri kitaplardaki kahramanlarin
olaylar kargisindaki duruslar, fikirleri ve fiilleri aracilifiyla da tanir (Yilmaz, 2012). Cocuklar
kitaplardaki kahramanlarla 6zdesim kurarak toplumsal cinsiyet kimliklerinin algilanmasinda,
cinsel kimlik olusumunda ve sosyal yasamlarinin sekillenmesinde ¢ocuk kitaplarinda sunulan
kadin ve erkek rollerini model alarak big¢imlendirir (Gonen, 1998). Cocuklar kitaplardaki
karakterler araciligiyla empati kurarak kahramanlarin karsilastigi problemlerle ve yasadigi
catigmalarla bas etme yontemlerini deneyimler (Sever, 2017). Bu durum ¢ocuklarin problem
¢0zme becerilerinde rehber olabilmektedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklart i¢cin STEAM; elestirel diistinme, merak ve yaraticilik
becerilerinin gelisimine katki sunan énemli bir egitim programidir. Resimli ¢ocuk kitaplariysa
cocuklarin diisiince ve diis giiclinii gelistiren ve yasamlarin1 zenginlestiren araglardir. Bu
nedenle kaliteli kitaplar segilerek ve okul Oncesi egitim ortaminda, evde ve kiitiiphanelerde
kullanilarak, STEAM egitim yaklasimi desteklenmelidir (Sagsoz, 2019).

2.13.5. E-STEAM Etkinliklerinde Kodlama:

Kodlama o6gretimi, STEM egitimindeki teknoloji alaninda 6nemli bir kismi
olusturmaktadir. STEM etkinliklerinde ¢ocuklar ister kodlama kutu oyunlar1 veya kodlama
robotlar1 ile kodlayarak problemlere ¢6ziim bulmaktadirlar (Saralar-Aras, 2021).

Cocuklar iizerinde yapilan aragtirmada cocuklarin 21. yiizyill becerilerini, bilissel
gelisimlerini; “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi” olumlu yonde

etkilemistir. Problem ¢6zme becerileri, erken matematiksel akil yliriitme becerileri ve 0z-
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diizenleme, bilgi islemsel diisiinme, elestirel diisiinme, dil gelisimlerini ve yaraticiliklarini
gelistirmis ve {iretici birey olusturdugunu gostermistir (Canbeldek, 2020).

2.13.6. E-STEAM ve 5E Ogrenme Modeli:

SE 6grenme modeli, aktif bir arastirma odaginda beceri ve aktiviteleri igeren, arastirma
merakini arttiran, ¢ocuk beklentilerini karsilayan ortam olusturur. SE Modeli her agamada
cocuklar aktif sekilde yeni bilgilerle kendi kavramlarini olusturmalari ig¢in yonlendirir (Ergin,
2012).

Okul Oncesi egitim programindaki fen etkinliklerinde cocuklar1 soru sormaya,
kesfetmeye, merak etmeye, incelemeye, dikkat etmeye ve arastirmaya yoOneltmenin
ehemmiyetine dikkat ¢ekilmistir. Bilimsel siire¢ becerilerinin kullanimina da aktif katilimli
cocuk merkezli uygulamalarla 6nem verilmesi gerektigi belirtilmistir (MEB, 2013).

Uzmanlar tarafindan erken ¢ocukluk doneminde STEAM etkinligi uygulamalar
sirasinda SE 6grenme modelinin kullanilabilecegi ifade edilmis ve yapilan aragtirmalarda
STEAM etkinliklerinin uygulanmasinda SE 6grenme modelinden istifade edilmistir (Akgiindiiz
ve Akpinar, 2018; Selvi ve Yildirim, 2018; Sahiner, 2022).

Sekil 5
5E°J renme model i

’ 5.Degerlendirme T~
P /.’ 7{_7{_7_7_‘_,-——*-‘—7_7 — _7¥_H_‘Hr-‘ \“‘--.\ -
/ ) _— 4 Derinlestirme T \\\
/ / // 3.Aciklama \'\“"-\\ \\ \
“, /J —{_/__7_,_,-—-*-"’_7_ R -7_,_.,_‘7_1\‘-\\‘ . \\I I"‘!
\ f{ / 7 2.Arastirma \“\ \ | /;

1.Dikkat
Cekme

STEM/STEAM disiplinleriyle 5E 6grenme modelinin nasil biitiinlestirildigi uzmanlarca
agiklanmustir:

1.11gi gekme (Giris- Dikkat Cekme)
5E Modelinin ilk asamasinda ¢ocuklarin problem ya da konuya ilgilerinin ¢ekilmesi ve merak
uyandirilmast hedeflenmektedir (Selvi ve Yildirim, 2018). Ilk asamanin ana unsuru ise

cocuklarin etkinlige dair ilgilerini arttirmaktir.
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Uygulama sirasinda, konu ile alakali kitaplar, ilging resimler, dergiler, sinif siislemesi,
hikaye, drama, maketler, bilmeceler vb. gibi ¢cocuklarin ilgilerini ¢ekebilecek c¢esitli materyal
ya da ¢alismadan yararlanilabilir (Sahiner, 2022).

2.Arastirma (Kesfetme)

Cocuklar ikinci agamada aktif olup konuya dair kesif ve arastirmalar yaparlar. Bu agsamada

cocuklara bilimsel siire¢ becerilerini kullanabilecekleri imkanlar olusturulur. Bu asamada

cocuklarin aktif katilimlar1 ile yaparak yasayarak Ogrenmesi hedeflenir. Uygulamada

cocuklarin biiyiiteg, mikroskop gibi bilimsel araglar1 kullanmalari, gézlem, deney yapmalari,

deneylerde sorumluluk almalari ile merkezde olmalar1 saglanmalidir. (Sahiner, 2022).
3.Aciklama

Uciincii asamada ¢ocuklarm 6ncelikle konu hakkinda kendi fikirlerini ifade etmeleri
saglanir. Kavramlarla ilgili neleri anlayip neleri anlamadiklarini sGylemeleri ve bu agiklamalari
akranlar1 ile paylasmalar1 beklenir. Ne, nasil, neden sorularin1 sorarak 6gretmen; yaptiklar
gozlemler sonrasinda g¢ocuklarin sorular1 cevaplamasi beklenir. Cocuklara verilen yeni
kavramlar ve var olan bilgileri arasinda baglanti kurmalar1 saglanir (Akgiindiiz ve Akpinar,
2018; Selvi ve Yildirim, 2018; Sahiner, 2022).

4.Derinlestirme (Transfer Etme)

STEAM egitiminde, cocuklarin edindikleri yeni bilgilerle gercek hayat arasinda
baglant1 olusturmalar1 ve farkli disiplinlerden edindikleri bilgileri iligskilendirmeleri esasa
alindigindan derinlestirme asamasi SE 6grenme modeline STEAM biitlinlestirilmesinin en
miihim asamasini teskil etmektedir (Selvi ve Yildirim, 2018). Cocuklarin 6grendikleri bilgileri
bu asamada yeni durumlara aktarabilmeleri hedeflenmektedir.

5.Degerlendirme

Siirece ve sonuca yonelik gocuklarin 6grenmeleriyle alakali degerlendirmenin yapildig:
asamadir. Cocuklara beceriler ve siirece dair agik uglu sorular sorulmalidir.

2.14. Okul Oncesi Donemde Bilimsel Siire¢ Becerileri

Bilimsel silireg becerileri, ¢ocuklarin arastirma yetenegini edinmelerini saglayan,
o0grenmenin kaliciligini saglayan, ¢cocuklarin aktif sekilde 6grenme ortaminda bulunmalarini
saglayan, ogrenmelerinde sorumluluk almalarmi tesvik eden ve Ogrenmeyi kolaylastiran
beceriler olarak tanimlanmaktadir (Tablo 1).

Erken cocukluk egitimine onem verilmesi gerektigini belirten Piaget bu donemde
cocuklarla yapilan aktivitelerin ve uygulamalarin ¢ocuklarin bilisleri iizerinde fazla etkisi
oldugunu savunmustur. Piaget cocuklarin biligsel gelisimlerini yapilandirmada kendilerinin

onemli bir rolii oldugunu belirtmektedir. Bunun yanisira zihinsel ve fiziksel etkinliklerin
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cocuklarin bilissel gelisimi i¢in ¢ok Onemli oldugunu; cevresel uyaranlar ve materyallerle
etkilesimde olan ¢cocugun kendi biligsel yapilandirmasini gergeklestirdigini ve cocugun ¢evreye
uyumu ile kendi biligsel diizenlemelerini olusturdugunu belirtmektedir (Morrison, 2004).

Erikson’a gore anne babalar, 6gretmenler ve toplum g¢ocuklarin biligsel becerileri ve
kisiliklerinin gelisiminde 6nemli yere sahiptir (Toran, 2012). Zihnin, kavramlarin, dilin ve
dikkatin gelisiminin temeli Vygotsky’ye gore kiiltiirel ve kiiltiirii olusturan biligsel
unsurlardadir (Pound, 2011).

Vygotsky akil yiiritmenin, bilisin kiiltiirel-tarihi yoniine de vurgu yaparak bilissel
gelisime farkli bir bakis agisi kazandirmistir. Biligsel becerilerin yalnizca ¢ocugun igsel
siireglerinde degil, c¢ocugun sosyal c¢evresindeki diger bireylerle arasindaki iliskilerle
sekillendigini belirtir (Ergiin ve Ozsiier, 2006).

Alan yazinda bilimsel siire¢ becerileriyle ilgili aragtirmalarin yurt disinda 1960’lara
dayandigi goriilmektedir. Tiirkiye’de ise bilimsel siire¢ becerileriyle alakali yapilan
aragtirmalarin olduk¢a yeni oldugu ve 1990’lh yillara dayandigi goriilmektedir. Zaman
ilerledikce sartlarin daha da zorlastig1 teknoloji ve bilim yarisinda 6n siralar1 amaglayan bir iilke
olarak, cocuklar1 ve genglerimizi arastirmaci bir ruhla yetistirmeye biiyiilk 6nem vermeliyiz

(Tan ve Temiz, 2003).

Tablo 1
Bilimsels ¢ r e- beceril eri
BIiLIMSEL SUREC BECERILERI (Saralar-Aras, 2021, 5.169)
1. TEMEL BECERILER 2.UST DUZEY BECERILER
Gozlem yapma Hipotez kurma
Tahmin Neden-sonug iliskisi kurma
Cikarim Model olusturma

Bilimsel {letisim Kurma
Smiflama yapma
Karsilagtirma

Say1 ve sembolleri kullanma
Olgme

Hesaplama

Veri toplama

Veri Kaydetme

Zamanla ilgili kazanimlar

Erken cocukluk egitiminden ilkokulun ii¢lincli siif kademesine kadar temel siireg
becerileri ¢ocuklara Onerilirken, iist diizey beceriler dordiincii sinif ve sonraki kademelere
uygun goriilmektedir (Tablo 1).

Cocuklarin aktif katilimin1 gerektirdigi i¢in, bilimsel siire¢ becerilerinin kullanilmasi
O6grenmenin kaliciligini artirir. Bilimsel siire¢ becerileri problem ¢ézme becerileriyle uyumlu

sekilde oldugundan, bilimsel siire¢ becerilerinin gelistirilmesi ¢ocuklara karar verme, elestirel
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diisiinme, cevaplar bulma, meraklarini giderme ve problem ¢6zme imkani verir. Bilimsel siire¢
becerilerini farkinda olmadan veya farkinda olarak kullanmak, gilinlik hayattaki olaylari,
yorumlamaya, anlamaya ve okulda Ggrenilenlerle baglanti kurmaya yani bilimsel okuryazar
olmaya yardimci olur (Tan ve Temiz 2003). Okul oOncesi egitim ¢aginda bilimsel siireg
becerilerinin olusturulacak egitim programlariyla saglikli bir bigimde kazandirilmasi gelecekte
kendisiyle ve cevresiyle barigik olarak yasayan mutlu bireylerin temellerini olusturacaktir
(Ayvaci, 2010). Arastirmalarda ¢ocuklara uygulanan egitim programlarinin, ¢ocuklarin etkin
sekilde katildig1 bilimsel siire¢ becerilerinin, gocuklarin 6grenimlerinde olumlu katkilar1 oldugu
yoniindedir (Aral ve Kadan, 2022).

Okul oncesi 6gretmenlerinin yapilan bazi arastirmalarda, bilimsel siire¢ becerilerini
kullandiklarin1 soyledikleri halde verdikleri 6rneklerin bunu yeteri kadar desteklemedigini
gostermektedir (Inan, 2011). Bu nedenle bilimsel siire¢ becerileriyle ilgili okul &ncesi
ogretmenlerin eksik bilgileri kazanmalari, bunlar1 uygulamaya yonelik ve becerileri ¢ocuklara
aktarma konusunda desteklenmeleri gerekmektedir. Yapilan arastirma sonuglaria gore; okul
oncesi egitimi 6gretmenlerinin bilimsel siire¢ becerileriyle alakali bilgi seviyelerinin orta
diizeyde ve sinif i¢i uygulamalar noktasinda yetersiz olduklar1 belirlenmistir (Bartan ve Basal,
2018.) Ogretmenlere E-STEAM egitiminin yani sira, bilimsel siire¢ becerileri konusunda da
hizmet i¢i egitimler verilmesi gerekmektedir.

2.15. Okul Oncesi Dénemde Problem Cézme Becerileri

Erisilmek istenen hedefe ulagilmasina mani olan engellerin varliginda problem olusur.
Bu engelleri asmaya yonelik hedefe ulagsma siireci problem ¢ozmedir (Yurdakul ve Biitiin
Ayhan, 2016). Okul oncesi donemden baslanarak ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilmesi hayata uyum saglama bakimindan ¢ok miihimdir. Nitelikli problemler, ¢ocuklara
tercih ve istekleri dogrultusunda kesfetme imkani saglar. Gergeklesen deneyimler ile yeni
kazanilacak davraniglar arasinda bir denge saglanir (Zembat ve Unutkan, 2005).

Okul o6ncesi donem c¢ocuklarin1 problem c¢ozmeye heveslendirmesi igin belirlenecek
problemin tasimas1 gereken dzellikler su sekildedir (Aydogan ve Omeroglu, 2003);
1 Okul 6ncesi donem ¢ocuklari i¢in problem anlamli ve dikkat ¢ekici olmalidir.
Problem agik ve net olmalidir.
Problem ¢ocuklara karar verme ihtiyaci hissettirmelidir.

1

1

9 Problemin zorluk derecesi okul dncesi doneme uygun olmalidir.

1 Problem ¢ozme siirecinde ¢cocuklar aktif olmali, arastirma yapmalidir.
1

Problem ¢6ziim siirecinin sonucunu ¢ocuklar gozlemleyebilmelidir.
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1 Cocuklarin problem ¢6ziimiinli degerlendirebilme imkan1 olmalidir.
1 Cocuklar farkli ¢6ziim yollarini gérebilmeli ve birlikte ¢alisabilmelidir.

Arastirmalar problem ¢6zme becerisinin biiylik oranda bu konuda alinan egitimle iliskili
oldugunu gostermektedir. Problem ¢dzme becerileri egitimi yalnizca bireyin bu konudaki
kapasitesini gelistirmez, diislince liretimi konusunda diger bireylerden yararlanarak, karsilikli
bir etkilesim olusturur. Problem ¢6zme hakkinda okulda egitim almis bireyler sorunlara etkin,
sistemli bir ¢abayla yaklasabilmektedir (Koray ve Azar, 2008).

2.16. Okul Oncesi Dénemde Sosyal Duygusal Alan Gelisimi

Cocugun kendini anlatabilmesi, duygularini farkedip kontrol edebilmesi, ¢evresiyle ve
kendisiyle barigik olmasi ve uyum icinde olabilmesi, sosyal duygusal gelisim olarak
tanimlanmaktadir (Kandir ve Alpan, 2008).

Duygular yasadiklarimizin anlamlandirilma seklidir. Bu nedenle duygularin var olmasi
hayatimizda onemlidir. (Sildir ve Tiifekci-Akcan, 2018). Isikli ve Keser (2012) duygular
onemli kilan noktalart uyum saglama, motivasyon, insanlarla iletisimde rol almalari, hayatta
kalmaya yardimci olma gibi islevleriyle dile getirmistir.

Goleman (1996), “Duygusal Zeka" adli kitabinda duygusal zekanin 1Q'dan (zeka
katsayis1) daha 6nemli olabilecegini belirterek, profesyonel ve kisisel basariyla ilgili etkisine
vurgu yapar. Duygusal zeka kavraminin insanlarin kendilerini, diger insanlar1 ve gevrelerini
daha iyi anlama, etkilesim kurma ve yonetme yetenegi oldugunu ifade eder. Duygusal zekanin
bes temel bileseninin 6z farkindalik gelistirme, baskalarimin duygusal durumunu anlama,
duygularin1 yonetme, iligkileri yonetme, karar verme ve problem ¢6zme oldugunu ifade eder.
Duygusal zekanin kisisel iliskilerde ve is hayatinda biiyiik bir avantaj yaratabilecegini belirtir.

Duygular; sosyal ve zihinsel yasami sekillendirmektedir. Kendimizin ve baskalarinin
davraniglarin1 anlamada sosyal duygusal gelisim 6nemli yere sahiptir (Robinson, 2007).
Yapilan ¢alismalar sosyal duygusal Ogrenme becerilerinin beyin fonksiyonlarini da
degistirdigini gostermektedir (Blair ve Ravel, 2014) Cocuklarin biitiin gelisim alanlar1 birbiriyle
etkilesim i¢indedir. Cocuklarin potansiyellerini en iist diizeyde kullanabilmeleri ve kendilerini
gerceklestirebilmeleri i¢in okul Oncesi donemin bilingli, anlamli ve saglikli sekilde
desteklenmesi gerekmektedir (Aydin, 2003).

Sosyal duygusal beceriler ¢ocuklarin duygu, zihin ve davraniglarini biitiinlestirmeyi
ogrenmelerine destek olmaktadir. Cocuklarin gelisimsel gorevlerini yerine getirebilmelerinde
sosyal duygusal becerilerin yardimci oldugu, bu sayede ¢ocuklarin kiiltiire duyarli yollarla

uygun gelisimsel beceriler kazandiklari, motivasyonlarinin arttigi, okuldaki yasantilarindan
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keyif aldiklari, glivenli ve destek verici 6grenme g¢evresinin olustugu ifade edilmektedir
(Samanci ve Ugan, 2017; Totan, 2011).

Vygotsky, toplumsal c¢evredeki kisilerin c¢ocuklarin Ogrenmesine etki ettigini
belirtmistir (Atak, 2017). Toplumsal etkilesim Vygotsky’ye gore, cocugun 6grenmesinde dnem
arz etmektedir. “Diger bilgili bireylerle” birlikte oldugunda ¢ocugun 6grenme potansiyeli
ortaya ¢ikar. Bilgiyi anlamlandirma siirecinde insanin yasadigi toplum ve kiiltiir etkilidir. Kiiltiir
ve ¢evremizdeki insanlar olaylar1 algilamamiza ve anlamlandirmamiza etki eder. Bilgilerimiz
kiiltiir ve ¢evremizdeki insanlar vasitasiyla sekillenir (Miller, 1994).

Piaget olgunlasmadan sonra gelisimi saglayan ikinci unsur olarak deneyimi
gormektedir. Diger etmeni ise toplumsal aktarma olarak ifade eder. Cocugun ebeveyni,
Ogretmeni ve Oteki yetiskinlerle sozlii iletisim sonucunda 6grendiklerini kapsar (Basal, 2019).

Ogrenmenin bilissel yoniiniin ve akademik basarinin &ncelendigi iilkemizde, sosyal
duygusal gelisim alan1 ihmal edilmektedir. Sadece okul Oncesi donemde degil, degisen ve
geligen bireyin diinya kosullarina uyumu i¢in hayatin her déneminde sosyal duygusal gelisim
onem arz etmektedir. Ogrenmenin sosyal-duygusal alanma egitim programlarinda verilen
degerin artmasi, dgretmenlere rehberlik etmesi bakimindan 6nemli goriilmektedir (Ozdemir,
Eruzun ve Kuru, 2021).

Giliniimlizde ¢ok boyutlu etkilesim artmis ve iletisim yogunlagsmisken okul donemi
cocuklarinin ve genglerin sosyal ve duygusal becerileri desteklenmezse okul basarisizligi,
yalnizlagsma, siddete egilim, sug isleme yatkinligi, saglik sorunlar1 ve yagamdan tat almama gibi
istenmeyen sonuclarin meydana gelebilecegi noktasinda uzmanlar fikir birligi saglamistir
(Ceylan ve Yigitalp, 2018; TUSIAD, 2019).

Sosyal duygusal gelisimin erken cocukluk doneminde ne denli mithim oldugunun
anlasilmasi ¢ocuklara iyi bir sosyal, psikolojik ve akademik gelecek sunmak bakimindan ¢ok
onemlidir (Cift¢i, 2015). Son zamanlarda akademik beceriler kadar sosyal-duygusal gelisimin
de ¢ok miihim oldugu dikkatleri cekmektedir.

Erken cocukluk egitimi ¢ocuklara kendilerini gergeklestirebilmeleri i¢in gerekli
rehberligi biitiinsel sekilde tiim gelisim alanlarinda esit bir sekilde verebilmelidir. Erken
cocukluk egitim programi, biligsel becerilerin gelistirilmesinin yaninda, kiiltiirel degerleri ve
sosyal duygusal becerileri destekleyecek etkinlikleri de sunmalidir (Ozdemir, Eruzun ve Kuru,
2021).
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2.17. Tigili Arastirmalar

2.17.1. Yurt icinde Yapilan Tlgili Arastirmalar:

Ata Aktiirk ve Demircan (2017), “Erken Cocuklukta STEM ve STEAM Egitimi Uzerine
Yapilan Calismalarin Incelenmesi” adli arastirmada erken ¢ocuklukta STEM ve STEAM
egitimiyle alakali son on yilda yapilan ¢alismalari incelemeyi hedeflemislerdir. Ulastiklart
sonuclara gore STEM egitiminin ¢ocuklarin STEM becerileri ve kavramlarin1 6grenmelerinde
olumlu etkisi oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Fakat aragtirmada incelenen ¢alismalarin higbirinin
okul 6ncesinde STEAM egitimi ile ilgili olmadigini tespit etmislerdir.

Uyanik Balat ve Giinsen (2017) “Okul Oncesi Dénemde Stem Yaklasimi” adli
aragtirmada erken cocukluk doneminde STEM yaklasimini agiklayarak, egitimciler ve aileler
icin Onerilerde bulunulmay1 amaglamistir. Arastirmada okul 6ncesi dénem cocuklarinin fen,
teknoloji, matematik, miihendislik, bilimsel kavramlar dahil bircok kavrami kazanmaya
basladig1r belirtilmis ve STEM yaklasiminin erken c¢ocukluktan itibaren uygulanmasi
onerilmistir. Sonucta STEM yaklagimina dayanan egitim ile iilkemizin okul dncesi ¢ocuklara
yapabilecegi en 6nemli yatirimlarindan biridir. STEM alanindaki egitimlerin koordinasyonun
ve siirekliliginin saglanmasi gelecekte STEM becerileri gelismis yetenekli bir isgiicii
olusturarak tilkemiz i¢in 6nemli kazanglar saglayacag tespitinde bulunulmustur.

Akcay’in (2018) arastirmasinda; “Robotik FeTeMM” uygulamalarinin, 6gretmen
adaylarinin; “akademik basarilar1”, “derse yoOnelik motivasyonlar1” ve “bilimsel siireg
becerileri” iizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirma sonucunda; “Robotik FeTeMM”
uygulamalar ile 6gretmen adaylarinin; bilimsel bilgilerinin artarak gelistigi, bilimsel siirecleri
uygulama ile ilgili bilgi ve becerilerinin arttii, derse yonelik motivasyonlarinin artarak
gelistigi, kodlama ve programlama becerilerini kazandiklari tespit edilmistir. Robotik FeTeMM
tasarim siirecinde d6gretmen adaylarinin eglenerek dgrendikleri, aktiflestikleri ve derse yonelik
motivasyonlarinin da olumlu etkilendigi, iletisim ve is birligi i¢inde ¢alisma becerilerinin
gelistigi gorilmiustiir.

Akgilindiiz ve Akpinar (2018), yaptiklar1 arastirmada STEM egitiminin okul oncesi
cocuklarin ¢ok yonlii gelisiminde etkisi olup olmadiginin incelenmesi, 6gretmenlerin ve
velilerin goriislerinin alinmast amaclanmistir. STEM uygulamalarinin okul 6ncesi egitiminde
cocuklarin fen ve matematik kazanimlarn ile elestirel diisiinme, yaraticilik, iletisim kurma ve
isbirligi yapma gibi 21.Yiizy1l becerileri elde etmesini sagladig bulunmustur. Ogretmen ve veli
goriiglerine gore STEM uygulamalarinda bir {iriin elde etme siirecini yapmalar1 ve 6zellikle
mihendislik uygulamalarinin ¢ocuklarin motivasyonlarini artirdigini ve olumlu bir tutum

gelistirmelerinde etkili oldugu ifade edilmistir.
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Bal (2018)’1in “Kiiresel Baglamda Stem Yaklasimlari” adli ¢alismasi, sorgulama ve
aragtirmaya dayali STEM 06grenme etkinliklerinin siiregte miifredatla baglantili olarak derslerde
uygulanmasi hakkindaki 6gretmen davranis ve tutumlarini 6grenmek ve tilkemizdeki STEM
egitimi  uygulamalar1  konusunda farkindalik durumunu degerlendirmek amaciyla
gerceklestirilmistir. Arastirmada STEM etkinliklerine katilan erkek ve kadin 6gretmenlerin
benzer oranda oldugu sonucuna ulasilmistir. STEM etkinliklerine 6gretmenlerin en fazla
katilim yasi 26-35 yas oldugu goriilmiistiir. Hazir bulunusluluk diizeylerini artirilmasi ile
gorevde yeni olan 6gretmenlerin digerleri ile olan farkinin ortadan kalkacagi diistiniilmektedir.
STEM etkinliklerini 7-11 yaslart arasinda 6grencileri bulunan &gretmenlerin daha ¢ok
uygulamak istedikleri tespit edilmistir.

Bagaran’in (2018) ¢alismasinin amaci, erken cocukluk déoneminde STEM yaklasiminin
uygulanabilirligini ve etkililigini arastirmaktir. Calisma sonucglarina gore; okul Oncesi
ogretmenlerinin STEM egitimine yonelik olumlu tutumlar1 oldugu, STEM egitici egitiminde
kazandiklar1 beceri ve yeterlikleri sinif ortamina basariyla aktarmalarina karsin erken ¢ocukluk
egitim kurumlarmm STEM ile ilgili fiziki, teknik ve beseri potansiyellerinin gelistirilmesi
gerektigi tespit edilmistir. STEM egitiminin okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin biligsel siire¢
miithendislik becerileri {izerinde pozitif ve kalici etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonug
olarak, STEM yaklasiminin okul éncesinde etkili oldugu ve uygulanabilecegi ifade edilmistir.

Herdem ve Unal’in (2018) yaptiklari arastirmanin amaci, STEM egitimini konu alan
caligmalarla ilgili genel bir ¢erceve ortaya koymaktir. Arastirmada 2010-2017 yillar1 arasindaki
toplam 38 calisma incelenmis olup, STEM egitiminin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerine,
akademik basarilarina ve kariyer bilinci iizerine olumlu etkisi oldugu bunun yaninda cinsiyet
faktoriiniin etkili olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Incelenen 38 calisma arasinda okul dncesi
cocuklarina yonelik aragtirma olmadig1 goriilmektedir.

Koyunlu Unlii ve Dere’nin (2018) yaptiklari aragtirmanin amaci okul oncesi
O0gretmenligi programi 0grencisi olan 6gretmen adaylariin gelistirdigi FeTeMM etkinliklerini
degerlendirmektir. Okul Oncesi Ogretmen adaylarinin 6nce tasarimi yaptiklari sonrasinda
miihendislik tasarim boyutlarina degindikleri dikkat ¢eken 6dnemli bir husus olmustur. Bunun
yaninda 6gretmen adaylarinin FeTeMM alanlarini agiklarken bazi kavram yanilgilar1 olduklart
tespit edilmistir.

Ocal’in (2018), ¢alismasmin amaci arastirmaci tarafindan olusturulan Erken STEM
Egitimi Programinin (ESTEMEP) okul 6ncesi ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini

ortaya ¢ikarmaktir. Erken STEM Egitimi Programi’nin uygulanmasi sonucunda okul 6ncesi
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cocuklarinin bilimsel siire¢ becerilerini olumlu yonde ve kalict sekilde etkiledigi tespit
edilmistir.

Abanoz ve Deniz (2019)’in yaptig1 ¢alismanin amaci okul dncesi dénem g¢ocuklariin
bilimsel siire¢ becerileri ilizerinde, STEM yaklasimina uygun fen etkinliklerinin etkisini
aragtirmaktir. Arastirma sonucunda, ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerinin gelistigi tespit
edilmistir. Cocuklarin 6zellikle gbzlem -¢ikarim yapma- tahminde bulunma ve bilimsel iletisim
kurma becerileri tizerinde STEM yaklagimina uygun fen etkinliklerinin etkili oldugu
gorilmistiir.

Avan, Giilglin, Yilmaz ve Doganay (2019), “Stem egitiminde okul dis1 6grenme
ortamlari: Kastamonu Bilim Kamp1” adli arastirmada bilim, miihendislik, sanat ve astronomi
alanlarinda uygulanan etkinliklerin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine, problem ¢dzme
becerilerine, elestirel diisiinme becerilerine ve astronomiye yonelik ilgilerine etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Kamp sonunda ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini kullanma
diizeyleri, problem c¢ozme becerileri, elestirel diisiinme becerileri ve astronomiye karsi
ilgilerinin olumlu yonde gelistigi tespit edilmistir.

Aydin (2019) arastirmasinda, okul 6ncesi ¢ocuklarinin bilissel alan gelisimlerine ve
bilimsel siire¢ becerilerine STEM uygulamalarinin etkisini tespit etmek hedeflenmistir.
Aragtirma sonuglarina gore, okul 6ncesi cocuklarinin bilimsel siire¢ becerilerini ve biligsel alan
gelisimleri arttirmada STEM uygulamalar etkili olmustur. Sonuglar goz 6niine alinarak, benzer
uygulamalarin ¢ogaltilmasi 6nerilmektedir.

Bulut (2019), arastirmasinda 6zel yetenekli ¢cocuklarda STEM egitim uygulamasinin
nasil sonuclari olacagini gormeyi amaglamistir. Bilim ve Sanat Merkezi biinyesindeki
ogrencilere STEM egitimi verilmis ve burada gorevli 6gretmenlerin 6zel yetenekli 6grencilere
verilen STEM egitimi ve genel olarak STEM egitim yaklasimina dair goriisleri
degerlendirilmistir. Degerlendirmeler sonucunda STEM egitim yaklagiminin 6zel yetenekli
cocuklarin 21. ylizyil becerilerini kazanmalar1 ve gelistirmelerine olumlu katkis1 oldugu ve
Bilim Sanat Merkezlerinde gelistirilip yayginlastirilarak uygulanmasinin yararli olacagi
sonucuna varilmistir.

Cilengir-Giiltekin (2019), hazirladig1 “Egitimde Drama Temelli Erken STEM Programi
(STEM+Drama)’nin, 6 yas c¢ocuklarinin, bilimsel silire¢ ve yaratici diisiinme becerilerine
etkisini ortaya koymayr amaglamistir. Arastirma sonuglari, “Egitimde Drama Temelli Erken
STEM Programi” nin, okul 6ncesi egitimi alan ¢ocuklara yaratict diistinme ve bilimsel siire¢

becerilerini kazandirmada etkili oldugu tespit edilmistir.
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Kegeci, Aydin ve Kirbag Zengin (2019)’in, arastirmasinda okul 6ncesi ¢ocuklarinin
bilimsel siire¢ becerilerine STEM etkinliklerinin etkisini tespit etmek amacglanmistir. Arastirma
sonucunda STEM etkinliklerinin okul oncesi ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine olumlu
etkisi oldugu goriilmiistiir.

Kurtulus (2019), calismasinda STEM temelli Lego etkinliklerinin 6grencilerin problem
¢ozme becerilerine, bilimsel yaraticiliklarina, fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarina, STEM
tutumlarina ve akademik basarilarina etkisini bulmayir amaglamistir. STEM temelli Lego
etkinliklerinin 6grencilerin STEM tutumlarinda bir degisim gozlenmezken; problem ¢dzme
becerilerini  gelistirdikleri, fen Ogrenmeye yonelik motivasyonlarinin arttigi, bilimsel
yaraticiliklarinin gelistigi ve akademik basarilarini arttirdiklart bulunmustur.

Mercin (2019), calismasinda STEAM egitiminde sanatin yerini incelemistir. Arastirma
bulgulart STEAM egitimi ile insanlarin sanatsal diisiinerek daha iyi bilim insanlari,
matematikgiler ve miihendisler olabilecegini belirtmektedir. Sanat; teknolojinin, matematigin,
bilimin ve miithendisligin tamamlayicisidir. STEAM egitimi iilkelerin gelisebilmesi ve rekabet
edebilmesi i¢in gerekli bir egitim yaklasimidir seklinde ifade edilmektedir.

Mercan ve Kandir (2019), yaptiklar1 aragtirmada okul oncesi 6gretmenlerinin egitimde
STEAM yaklasimiyla ilgili goriislerini incelemeyi amaglamistir. Arastirma sonucunda okul
oncesi Ogretmenleri, STEAM yaklagimiyla ilgili bilgilerinin yetersiz oldugunu ve gerekli
egitimi almadiklarini belirtmistir.

Pehlivan ve Uluyol (2019) “STEM ve Egitimde Uygulama Orneklerinin Incelenmesi”
isimli arastirmasinda, STEM egitimi ile ilgili yapilan ¢alismalardan hareketle okullarda {iriin
olarak ortaya ¢ikan somut STEM uygulama ve 6rnekleri incelenmis ve STEM disiplinlerine ait
farkli 6rnekler sunulmasini hedeflemistir. Arastirma sonuglari alan yazindaki STEM egitiminin
gelismekte olan ve gelismis llkelerde giderek daha da onem kazandigimi goézler Oniine
sermektedir. Disiplinler arasi olan STEM egitiminin, gelisen teknolojinin getirisi olarak on
plana ¢iktig1, egitimde farkli uygulamalarin gerceklestirilmesi gerektigi bu aragtirmalarda sikca
ifade edilmistir. STEM ile ilgili egitimler iilkemizde de verilmeye baglanmis ve STEM egitimi
veren kurumlarin sayist artmistir. Egitimin bir tek dort duvar arasinda olamayacag fikri yavas
yavas hak ettigi yeri bulmaktadir.

Polat ve Bardak (2019) arastirmalarinda STEM yaklagiminin okul Oncesi egitiminde
uygulanmasina dikkat c¢ekilerek bu konuda yapilan ¢alismalarin derlenmesini hedeflemistir.
Calismalardan ulasilan bulgular, 6zel sektor ve kamu kuruluslarinin birbirinden bagimsiz

cabalariin kalic1 bir yap1 olusturmadigini ortaya koymustur.
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Sags6z’iin (2019) yaptig1 arastirmanin amaci, resimli ¢gocuk kitaplarinin igerigini okul
oncesi egitimde STEAM egitim yaklasimi kapsaminda yer alan “yaraticilik ve elestirel
diistinme” becerilerine yoOnelik olarak incelemektir. Sonucta incelenen kitaplarda en ¢ok
“yaraticilik ve diis kurma” en az ise “sorun ¢6zme” ile alakali anlatimlarin oldugu bulunmustur.
“Sorgulama” ve “sorun ¢ézme” ye yonelik icerikleri olan kitaplar yazilmasi 6nerilmektedir.

Unal (2019) arastirmasinda, etkinlik temelli STEM egitiminin, 4-6 yas cocuklarinin
bilimsel siire¢ becerilerine etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda etkinlik temelli STEM
egitimi uygulamalarinin 4-6 yas c¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigi tespit
edilmistir.

Vurucu’nun (2019) calismasinin amaci okul 6ncesi donemde bilim ve miihendislik
uygulamalarinin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine, problem ¢ézme becerilerine ve karar
verme becerilerine etkisini arastirmaktir. STEM etkinliklerinin; ¢ocuklarin bilimsel siire¢
becerisi ve problem ¢ézme becerisini olumlu sekilde etkiledigi; karar verme becerisinde ise
siirl diizeyde etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Alan (2020), calismasinda erken ¢ocukluk donemi i¢in gelistirilen havacilik ve ucgaklar
konulu STEM egitimi programinin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini ve uygulama
stirecinin ¢ocuklar, 6gretmen ve aileler lizerindeki yansimalarinmi tespit etmeyi amaglamistir.
Genel olarak uygulama siirecinin tiim katilimcilara ¢ok yonlii ve olumlu katki sagladigi
sonucuna ulagilmistir.

Cakar, Yal¢in ve Yalgin (2020) nin ¢alismast Montessori yaklasiminin temele alindigi
STEM uygulamalarinin okul o6ncesi Ogretmen adaylarinin elestirel diisiinme becerileri
tizerindeki etkisini bulmak amacglanmistir. Arastirma sonucunda okul Oncesi Ogretmen
adaylarina uygulanan STEM etkinliklerinin, adaylarin elestirel diisiinme egilimlerine olumlu
katkis1 oldugu bunun yaninda iist diizey diisiinme becerilerinin de olumlu yonde gelisim
gosterdigi gozlenmistir.

Dilek, Tasdemir, Konca ve Baltaci (2020) ¢alismasinda, sorgulamaya dayali STEM
etkinliklerinin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine ve fen motivasyonlarina etkisinin
arastirilmasi hedeflenmistir. Sonugta, ¢ocuklarin miithendislik diisiincesini ve bilimsel siire¢
becerilerini kullandiklar1 belirtilmistir. Cocuklarin sorgulamaya dayali STEM etkinlikleri
sonrasinda bilime yonelik motivasyonlarinda olumlu yonde degisimler olmustur ve bilimi bir
etkinlik alan1 olarak gormiisler.

Kardes (2020) yaptig1 arastirmada 2013 okul oOncesi egitim programinin STEAM
egitimi ve 21. ylizyill becerileri agisindan degerlendirilmesini hedeflemistir. Arastirma

sonucunda 2013 okul 6ncesi egitim programinin 21. Yizyil becerilerinden olan yetkinlik ve
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karakter 6zellikleri tizerinde durdugu, bilhassa iletisim temelli bir program oldugu ancak medya
okuryazarligi, bilgi ve teknoloji anlaminda yetersiz oldugu tespit edilmistir. Programim STEAM
egitimi bakimindan sanat egitimini vurguladigi, matematik ve bilim iizerinde durdugu, fakat
tasarim ve miihendislik konularinda higbir igerigi olmadigr goriilmiistiir. Sonuglar
dogrultusunda programin STEAM ve 21. yiizyll becerileri baglamimda yeniden
degerlendirilerek diizenlenmesi, gelistirilmesi Onerilmistir.

Kavak (2020) arastirmasinda, ¢ocuklarin temel bilimsel siire¢ becerilerine STEM
etkinliklerinin etkisini incelemeyi hedeflemistir. Arastirma sonucuna gore, 60-72 aylik
cocuklarin temel bilimsel siire¢ becerilerini STEM etkinliklerinin gelistirdigi belirtilmistir.

Ultay, Emeksiz ve Durmus (2020) yaptiklar arastirmada, SE modeline uygun STEAM
etkinlikleri ile 6rnek bir uygulama sunulmasi ve bu uygulama sonucunda 6grencilerin STEAM
etkinlikleri ile ilgili gorislerinin belirlenmesi hedeflenmistir. Arastirmada STEAM
etkinliklerinin 6grencilerde aktif katilim saglama, iirlin olusturma, is birligi, 6grendikleri
bilgileri transfer etme ve giindelik problemlerine ¢6ziim bulma gibi olumlu sonuglari oldugu ve
kalic1 bir etki biraktign diisiiniilmektedir. Ogrencilerin etkinlikleri begendikleri, eglenceli
bulduklar1 ve diger konularin da STEAM etkinligi ile yapilmasini istedikleri tespit edilmistir.
Arastirmada okul oncesi egitimden itibaren STEAM uygulamalarina yer verilmesi gerektigi
onerilmistir.

Vurucu ve Sahin’in (2020) yaptiklar1 arastirmanin amaci; erken gocuklukta bilim ve
miihendislik uygulamalarinin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini bulmaktir. Bilim
ve miihendislik projelerinin, ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulasilmistir.

Yiicelyigit ve Toker (2020) yaptiklar1 arastirmada, erken ¢ocukluk egitiminde STEM
yaklasimi  kullanilarak  yapilan  deneysel arastirmalari  incelemeyi  hedeflemistir.
Arastirmalardan elde edilen sonuglara gore okul oOncesi donem c¢ocuklarinin STEM
konularindaki 6grenmelerine ve gelisimlerine STEM yaklasimi kullanilmasinin olumlu etkisi
oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Bilen, Ergiin ve Simsek (2021) arastirmalarinda erken ¢ocukluk doneminde STEM
egitiminin uygulanabilme durumunu tespit etmeyi amaglamistir. Sonug olarak erken ¢ocukluk
doneminde, gelistirilen STEM etkinliklerinin etkili bir sekilde kullanilabilecegi goriilmiis ve
erken c¢ocukluk doneminde STEM egitimine yer verilmesinin gerekliligi calismada
vurgulanmstir.

Erol ve Ivrendi (2021) yaptiklar1 calismada, ilgililere okul dncesi donemde STEM

egitimine dair kavramsal bir cergeve ve etkili uygulamalar gelistirebilmeleri i¢in rehber
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olabilecek tavsiyeler sunulmasi hedeflenmistir. Sonug¢ olarak; 21. yiizyil gereksinimleri
kapsaminda dogan ve erken cocukluk doneminde de etkili olarak kullanilabilecegi Onerilen
STEM egitimi yurtici literatiirde olduk¢a yenidir. STEM uygulamalariyla erken ¢ocukluk
egitiminde ¢esitli yenilikler olmustur. Erken ¢ocukluk egitiminde 6grenme merkezlerine STEM
o6grenme merkezleri eklenmis ve STEM ile iliskilendirilen resimli cocuk kitaplar1 kullanilmaya
baslamistir. STEM egitimi etkili bir sekilde planlanmasi, uygulanmasi ve ¢ocuklarin seviyesine
uygun olmasi amacina ulagmasi i¢in gerekmektedir. STEM egitimiyle alakali Tiirk¢e kaynagin
sinirlt olmast ve STEM uygulamalarinin ¢ocuk merkezli olmamasi STEM egitiminin etkili
sekilde uygulamasini engelleyebilmektedir.

Kalyoncu (2021) arastirmasinda, STEM-A etkinliklerinin, 60-72 aylik g¢ocuklarin
bilimsel siire¢ becerilerine etkisini incelenmeyi hedeflemistir. Arastirma sonuglarina gore
STEM-A etkinlik paketinin 60-72 aylik ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerileri tizerine olumlu
etkisi tespit edilmistir.

Konan ve Ugur (2021)’un yaptiklari aragtirmanin amaci STEM egitiminde okul 6ncesi
dgretmenlerinin karsilastiklar sorunlari ve dnerilen ¢ziimleri belirlemektir. Ogretmenlere dair
STEM uygulamalarinda en ¢ok goriilen problemlerin, 6grenme ortamindan kaynaklandigi,
cocuklarda en cok karsilasilan problemlerin, sinif ortamin yetersizliginden ve cocuklarin
yasmin kiiciik olmasindan kaynakli oldugu, velilerde en ¢ok tespit edilen problemlerin ise
STEM konusundaki bilgi eksikligi oldugu bulunmustur. Bu problemlere karsi gelistirilen
¢ozlim Onerileri ise dgretmenlere yonelik STEM hizmet i¢i egitimler verilmesi, ¢ocuklarin
yaglarina gore aktivitelerin planlanmasi, STEM atolyelerinin agilmasi, malzeme eksiginin
giderilmesi, velilerin bilgilendirilmesi seklinde belirtilmistir.

Ozrili (2021) galismasinda, yeni nesil disiplinler arasi egitim faaliyetlerinin STEM+A,
miizelerdeki Orneklerinin, nasil sonuglar yaratacagi ve Onemini gostermeyi hedeflemistir.
Sonugta c¢ocuklar, STEM+A egitimlerini gerceklestiren miizelerde, kavrayarak, somut
nesnelerle etkilesime girerek ve yasayarak 6grendikleri i¢in edindikleri bilgiler daha kalici
olmaktadir. Deneyimsel uygulamalar noktasinda sinirli imkéanlara sahip oOrgiin egitim
kurumlarinin, okul dig1 ortamlari alternatif bir §grenme atdlyesi gibi degerlendirmeleri gerektigi
ifade edilmistir.

Sahin (2021) ¢alismasinda, STEM Temelli Etkinliklerin okul 6ncesi donem ¢ocuklarin
problem ¢dzme becerilerine etkisini arastirmay1 hedeflemektedir. STEM temelli etkinliklerin
cocuklarin problem ¢ézme becerilerine olumlu yonde katki sagladig: tespit edilmistir.

Unal ve Aksiit (2021) arastirmalarinda, etkinlik temelli STEM egitiminin, 4-6 yas grubu

cocuklarda bilimsel siire¢ becerilerine etkisini incelenmeyi hedeflemistir. Etkinlik Temelli
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STEM Egitimi uygulamalarinin analiz sonuglarina goére ¢cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini
olumlu diizeyde gelistirdigi ifade edilmistir.

Akpinar ve Akgiindiiz’tin (2022) arastirmalarinin amaci, STEM uygulamalarinin okul
oncesi egitimde ¢ocuklarin miithendislik algilar1 ve kariyer hedefleri iizerindeki etkisini tespit
etmektir. Sonu¢ olarak okul oncesi egitimde STEM uygulamalarinin ¢ocuklarin STEM
alanlarina olan ilgisini arttirdig1, ¢ocuklarin kariyer planlamalarinda etkili oldugu, miithendislik
meslegi hakkinda yeni bilgiler ve beceriler kazandiklar1 bulunmustur.

Demircan (2022) arastirmasinda biitiinlestirici STEM uygulamalarina iliskin okul
oncesi Ogretmenlerinin bakis agilarini kesfetmeyi amaglamaktadir. Bulgular uygulamalarin
aktif 6grenmeyi ve zaman etkililigini desteklemek i¢in gelisimsel olarak uygun olmasina
ragmen, Ogretmenler, yalnizca kendi ¢abalariyla STEM'1 egitime entegre etmeyi zor buluyor.
Ogretmenlerin karsilastiklar baslica engelleyici faktorler; giinliik rutinler, gocuklar arasindaki
bireysel farkliliklar ve malzeme depolama sorunlaridir.

Erol ve Erol (2022) yaptiklar1 ¢alismada erken gocuklukta STEM egitimi ile ilgili
Tiirkiye’deki bilimsel yayinlarin durumu ve egilimlerini incelemeyi amacglamistir.
Calismalarda problem ¢6zme, bilimsel siire¢ ve yaraticilik becerileri en ¢ok incelenen beceriler
olarak tespit edilmistir. Erken STEM egitimiyle ilgili yapilacak olan arastirmalar ¢ocuklarin
diger becerilerine (sosyal beceriler, 6z-diizenleme, matematik sosyal problem ¢6zme, geometri,
gibi) etkisine odaklanabilir.

Sahiner (2022) arastirmasinda, STEAM egitim yaklasimindan esinlenerek SE 6grenme
modeli ile hazirlanan fen etkinliklerinin; ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine, fen
kavramlarma, diger becerilerine bir de siiregte verilen fen kavram ve konularina yonelik
O0grenme ve ilgilerine olan etkisini incelemeyi hedeflemistir. Arastirma sonuglarina gore
etkinliklerin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerileri, fen kavramlar1 ve diger becerilerin gelisimini
destekledigi ayrica siire¢ igerisinde ele alinan fen kavram ve konulara yonelik 6grenme ve
ilgilerine olumlu katki saglamistir.

Yalgin ve Oztiirk (2022) arastirmalarinda tasarim odakli STEM modeline gore
hazirlanan etkinliklerin okul Oncesi ¢ocuklarmn 21. ylizy1l becerilerine etkisi incelemistir.
Arastirma sonucunda tasarim odaklit STEM etkinliklerinin ¢ocuklarda 21. Yiizyil becerilerini
kalic1 olarak arttirdig1 gérilmiistiir.

Balim ve Yiiriimezoglu (2023) arastirmalarinda STEAM ve yaraticilik merkezli giincel
caligmalarin egitim uygulamalarina yansimasi ve yapilacak yeni ¢alismalara rehberlik etmesi
amaglanmaktadir. Bu calismada, STEAM 6grenme modelinin, 6zel / iistiin yetenekli cocuklarin

yaraticiligina olumlu katkis1 oldugu tespit edilmistir.
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Erol, Erol ve Basaran (2023) yaptiklar1 ¢alismada STEAM etkinliklerinin Mithendislik
Tasarim Siirecinde masallarla uygulanmasinin 6-6,5 yas grubu ¢ocuklarin problem ¢6zme ve
yaraticilik becerileri lizerindeki katkisini arastirmayi1 hedeflemektedir. Arastirma sonucunda
cocuklarin problem ¢6zme becerilerini ve yaraticiliklarin1 masallarla uygulanan Tasarim Siireci
Tabanli STEAM etkinliklerinin gelistirdigi tespit edilmistir.

Pekbay (2023) arastirmasinda miihendislik tasarim siirecine gore hazirlanan STEM
etkinligini tanitmay1 ve okul Oncesi 0gretmeni adaylarinin etkinlik hakkindaki goriislerini
incelemeyi hedeflemistir. Arastirmanin sonuglarinda, 6gretmen adaylarinin etkinligi eglenceli
ve ilgi ¢ekici bulduklarini, STEM etkinliginin nasil yapildigini tecriibe etme firsat1 bulduklarini,
iist diizey diigiinme becerilerini ve fen kavramlarini 6grenmeye uygun oldugu tespit edilmistir.

2.17.2. Yurt Disinda Yapilan Ilgili Arastirmalar:

DeJarnette (2018) arastirmasinda erken ¢ocukluk miifredatina STEAM dersi
uygulamasi i¢in uygulamali profesyonel gelisim, zengin kaynaklar ve tutarli destek saglamanin
Ogretmenlerin 6z yeterliligini, uygulama oranini ve egilimlerini nasil etkileyecegini inceledi.
Calisma ayn1 zamanda okul oncesi ¢ocuklar tarafindan STEAM egitiminin algilanmasinin
gozlemlenmesini de kapsamaktadir. Sonuglar, okul 6ncesi dgretmenlerinin 6z yeterliklerin de
ve olumlu egilimlerinde bir artis oldugunu ortaya koydu. STEAM egitiminin okul &ncesi
cocuklar tarafindan kabulii, 15 birligi ve yiliksek diizeyde katilim ile olaganiistii bulunmustur.

Park, Park ve Bates (2018)’in ¢alismasi, bir STEM etkinliginde miihendislik tasarimi
uygulamalar1 yoluyla kiigiik ¢ocuklarin hacim kavramini anlamalarmi ve uygulamalarini
arastirmaktadir. Sonug¢ olarak STEM etkinliklerinde ¢ocuklarin hacim anlayisini nasil ifade
ettikleri, hacmi yapilandirma bigimleriyle iliskilidir. Cocuklar miihendislik tasarimi
uygulamalarimi gergeklestirirken hacim kavramini yavas yavas anladiklari tespit edilmistir.

Tao (2019) arastirmasinda, anaokulu 6gretmenlerinin erken ¢ocukluk sinif ortamlarinda
STEM egitimini uygulamaya yonelik tutumlari ve giivenlerini incelemektedir. Sonuglar, katilan
anaokulu 6gretmenlerinin erken ¢ocukluk STEM egitimine yonelik olumlu tutumlara sahip
olduklar1 ancak ¢ogu anaokulu 6gretmeninin STEM egitimini sinif ortamlarinda uygulama
konusunda kendilerine giivenmedikleri goriilmiistiir.

Hachey (2020) aragtirmasinda, STEM egitimi ile ilgili aragtirmalar1 sentezleyerek erken
cocukluk egitiminde STEM uygulamalarinin genisletilmesi ihtiyacim1  vurgulamay1
amaclamistir. Sonugta tiim akademik derslerde, tiim 6grencilerin benzer sekilde arastirmaci ve
egitimci olduklarin1 vurgulayarak, cocuklarin erken c¢ocukluk déneminde erken cocukluk
STEM egitimi almalar1 ve erken STEM kimligi gelisimi i¢in daha fazla ¢aba sarf edilmesi
gerektigi ifade edilmistir.
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Ompok, Teng Siew Nyet Moi, Tambagas, Tony ve Said (2020) aragtirmalarinin amaci,
Mentor-Mentee Programi STEM Egitimi'ne katildiktan sonra mentorlarin iletisim becerileri,
takim ¢alismasi becerileri, problem ¢6zme becerileri ve sosyal sorumluluk konusundaki bakis
acilarii belirlemektir. Sonuglar, programin mentorlerde iletisim becerilerini, takim ¢aligmasi
becerilerini ve problem ¢dzme becerilerini artirdigint géstermektedir. Mentorlerden bazilar
programa katilmadan once kendilerine olan giivenleri daha azken katildiktan sonra arttigini
ifade etmislerdir.

Wahyuningsih, Nurjanah, Rasmani, Hafidah, Pudyaningtyas ve Syamsuddin (2020),
aragtirmalarinda erken ¢ocukluk egitiminde STEAM yoluyla ileri diizeyde 6grenmeyi ele
almayr amaglamaktadir. STEAM 06grenimi, ¢ocuklarin ihtiya¢ duydugu 21. yiizyilin
zorluklarina cevap vermek ig¢in uygun bir yaklasim olarak kabul edilir. Cogu makalede
STEAM'in yaraticilig1, bilimsel sorgulamayi, problem ¢d6zme becerilerini, elestirel diisiinmeyi
gelistirmek ve diger bilissel faydalar saglamak igin popiiler bir pedagojik yontem oldugu
belirtilmistir. Literatiir ayrica STEAM 0Ogreniminin etkisinin g¢ocuklar1 daha aktif hale
getirdigini ve kendi bilgileri dogrultusunda inisiyatif alabilmelerini tartigmaktadir. STEAM'in
biitiinlesik mesleki gelisiminden etkilenen 6gretmenler, mesleki 6grenimleri yoluyla ¢ocuklari
olumlu yonde etkiler. Bu incelemeden elde edilen bir bagka bulgu da STEAM deneyiminin
cocuklarin 6zgiivenini artirabilecegidir. Ek olarak, STEAM 06greniminin ¢ocuklarin ihtiyag
duydugu becerileri biitiinlestirebilecegi diisiiniilmektedir. STEAM c¢ocuklarin; gdzlemleyerek,
sorular sorarak ve arastirarak ¢evrelerindeki diinya hakkinda bilgi olusturmaya tesvik eder.

Chen ve Tippett (2022) calismalarinda; STEM 6gretiminde proje tabanli sorgulama
(PBI) nasil yapilabilir? sorusunu arastirmistir. Sonuglar, STEM 6gretiminde PBI'nin basarili bir
sekilde entegre edilebilecegini gostermektedir. Cocuklarin okul oncesi miifredatla, iyi
planlanmis bir ortamda STEM etkinliklerine hevesle katilabilecekleri goriilmiistiir.

Stephenson, Fleer ve Fragkiadaki (2022) ¢aligmalarinda, Conceptual PlayWorld modeli
tarafindan kizlarin ilk yillarda STEM'e katilimi igin yarattiZi motive edici kosullari
arastirmislardir. Bulgular, serbest oyun ortamlarinda kizlar1t STEM aktivitesinden uzaklastiran
mikro saldirilarin birikmesine iligkin 6nceki aragtirmalar desteklemektedir. Bunlar, 6gretmenin
degisen rolii nedeniyle Kavramsal Oyun Diinyas1 i¢inde en aza indirilmistir. Bu modelin
sundugu olanaklarin, etkilesim kaliplarin1 olumlu yonde degistirerek kiz ¢cocuklar1 STEM'de
motive edici kosullar yaratarak hem kiz hem de erkek ¢ocuklarina en basindan itibaren STEM'e
giiclii bir baglhilik ve ilgi duyma firsat1 verdigi ileri siiriilmektedir.

Alghamdi (2023) calismasinda, 6gretmenlerin erken ¢ocukluk egitimi ortamlarinda

STEAM egitimi hakkindaki inanglarini arastirmaktadir. Sonuglar, kii¢iik cocuklar icin STEAM
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egitimine yoOnelik genel olarak olumlu inanglar1 ortaya koymaktadir. Arastirmaya katilan
ogretmenlerin ¢cogunlugu STEAM uygulamasina iliskin ek mesleki gelisim ve egitime ihtiyag
duyduklari ifade edilmistir.

Apostolou (2023) galismasinin amaci, okul O6ncesi donem c¢ocuklara yonelik proje
tabanli ve probleme dayali STE(A)M etkinliklerinin incelenmesidir. Sonuglar, okul Oncesi
cocuklarin dijital araclar1 kullanmaktan ve robotlarin yon kodlarina karsilik gelen
olanaklarindan keyif aldiklarin1 géstermistir. Mesafeleri sekillendirme problemini ¢6zmek icin
matematiksel kavramlar1 ve bir¢ok standart dis1 veya geleneksel Ol¢lim birimini ara¢ olarak
kullanmiglardir. Birgok beceri ve yetenegin bircok yonden gelistirildigi yenilik¢i bir baglam
saglandigi ifade edilmistir.

Skaraki (2023) calismasinda, STEAM etkinlikleri araciligiyla okul dncesi gocuklarin
okul bahgesinde su degirmenleri yapip yapamayacaklarini arastirmaktadir. Cocuklar
etkinliklerin disarida olmasini sevdikleri i¢in sonuglar olumlu olmustur. Okul 6ncesi donem
cocuklarinin, merak ve yaraticilik duygusuyla bilime karst kendiliginden bir egilime sahip
oldugu bu etkinlikte de goriilmiistiir. Siif dist STEAM etkinlikleri konusunda daha fazla

aragtirma yapilmali ve bu egitim tiim anaokullarinda yer almalidir seklinde ifade edilmistir.



37

UCUNCU BOLUM
YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, evreni ve 6rneklemi, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizi yer almaktadir.
3.1. Arastirmanin Modeli
Bu aragtirmada karma yontem kullanilmistir. Karma yontem, s6z konusu arastirma

problemini kapsamli incelemek i¢in pragmatik bir anlayisla, nicel ve nitel yontemleri birarada
kullanarak yapilan arastirma tasarimidir (Yildirim ve Simsek, 2018). Boylece nicel ve nitel veri
setlerinin karigimi; sentez, ¢esitleme ve biitiinlestirme stratejileri yoluyla daha genis ve zengin
hale getirilmektedir. Bu sayede de 6zellikle sosyal olgularin karmasikligi, farkli yontemlerin
bir araya getirilip incelenmesi ve tartisilmasiyla giderilmekte ve bu da olgununen iyi bigimde
anlasilmasina katki saglamaktadir (Creswell, 2003; Creswell ve digerleri, 2003; Grbich, 2007).
Calismanin nicel boyutunu tek gruplu 6n test-son test deneysel desen olusturmaktadir.
Calismanin nitel boyutunda ise siire¢ sonunda gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig gériismeler
yer almaktadir. Caligmada, E-STEAM temelli etkinlikler bagimsiz, bu etkinliklerin okul 6ncesi
dénem c¢ocuklarinin bilimsel siire¢ ve problem ¢6zme becerileri ile sosyal duygusal alan
gelisimlerine etkisi ise bagimli degiskenler olarak belirlenmistir.
3.2. Evren Orneklem

Arastirmanin evrenini Yalova ilinde anaokullar1 ve anasiniflarina devam eden okul
oncesi dénem gocuklari, drneklemini ise Yalova Rahmi Tokay Ilkokulu’nda egitim goren 5-6
yas grubu 22¢ocuk olusturmaktadir. Caligma 2021-2022 egitim 6gretim yili bahar doneminde
12 hafta siireyle yapilmistir. Calismaya dahil olan ¢ocuklara ait demografik bilgiler Tablo 2’de

gosterilmistir.
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Tablo 2
56yak okul ©°ncesi -ocuklara ait demografik
Degiskenler f %
Cinsiyet Kiz 9 409
Erkek 13 59,1
Kardes yok 1 4,5
Kardes Sayisi 5{'{ g ggi
Ug ve daha fazla 4 18,2
18-25 1 45
. 26-35 16 72,7
Annenin Yas1 36-45 5 228
46 yas ve Ustl - -
18-25 1 4,5
26-35 12 54,6
Babanin Yasi 36-45 7 318
46 yas ve listii 2 9,1
[lkokul ve daha dusiik 4 18,2
Ortaokul 2 91
al W Lise 9 40,9
Anne Ogrenim Diizeyi Universite 1 45
Yiiksek lisans 6 27,3
Doktora - -
Tlkokul ve daha diisiik 3 13,6
Ortaokul 4 18,2
wo . Lise 7 31,8
Baba Ogrenim Diizeyi Universite 5 9.1
Yiiksek lisans 5 22,8
Doktora 1 4,5
0-3500 TL 7 31,8
S . .. . 3501-5000 TL 8 36,4
Ailenin Aylik Gelir Diizeyi 5001-6500 TL 3 136
6501 ve usti 4 18,2
Evinizde ¢ocugunuzun Evet 17 17,2
ayr1 odast var mi1? Hayir 5 22,8
Evinizde ¢ocugunuzun Evet 4 18,2
kullandig1 bir bilgisayar var  Hayir 18 81,8
mi1?
.. 30 dakika ve alt1 - -
sunuzun teknolojik .
et (tlielet\fizy(())r?J 31-60 dakika 15 68,2
A ’ 61 dakika ve iistii 7 31,8
bilgisayar, tablet, cep izlemiyor i i
telefonu vb.) gecirdigi siire
Evinizde ¢ocugunuz i¢in Evet 17 77,2
hikaye kitaplar1 veya Hayir 5 22,8
kitaplik var mi1?
Cocugunuza diizenli kitap Evet 19 86,4
okur musunuz? Hayir 3 13,6
Cocugunuz daha 6nce Evet 22 100
STEAM egitimi ald1 m1? Hayir - -
Evde ¢ocugunuzla deney Evet 20 90,9
yaptiniz mi? Hayir 2 9,1

3.3. Veri Toplama Araclari

Bu ¢alismada hem nicel hem de nitel veri toplama araclar1 kullanilmistir. Aragtirmada

b i
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nicel verileri toplama araci olarak demografik bilgi formu, okul 6ncesi donem bilimsel siireg
beceri testi, problem ¢6zme becerisi Ol¢egi, sosyal duygusal uyum Olgegi ve cocuklarin
cizimlerinin ve girisimcilik becerilerinin analizi i¢in ¢izim ve girisimcilik derecelendirme
Olgekleri kullanilmustir. Nitel veri toplama araci olarak gocuklar ve aileleri i¢in ayr1 ayri
hazirlanmis yar1 yapilandirilmig gorlisme formlari, Ogretmenin giinlik goézlem notlar
kullanilmis ve ayrica uygulamalar sirasinda ¢ocuklarin ¢izimlerinden yararlanilmistir.

3.3.1. Demografik Bilgi Formu:

Cocuklarin 6zellikleriyle ilgili bilgi toplamak amaciyla, arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir. Bu formda ¢ocuklarin ad1, soyadi, cinsiyeti, dogum tarihi, kardes sayisi, kaginci
¢ocuk oldugu, anne yasi, baba yasi, anne 6grenim diizeyi, baba 6grenim diizeyi, ailenin aylik
gelir diizeyi gibi sorularin yer aldigi toplam 19 madde bulunmaktadir (EK-1).

3.3.2. Okul Oncesi Dénem Bilimsel Siire¢ Beceri Testi (OODBSBT):

Sahin, Yildirim, Siirmeli ve Giiven (2018) tarafindan gelistirilmistir. Olgekte 12’si
¢oktan segmeli 3’1 agik u¢lu ve 1’1 performansa dayali sorudan olusan toplam 16 soruluk bir
test olusturulmustur. Uygulama sonuglari ¢coktan se¢meli test maddeleri icin dogru cevaplar 1,
yanlis ve bos birakilan cevaplarise 0 olacak sekilde puanlanmistir. Farkli beceri tiirlerine
yonelik olarak testin agik u¢lu maddelerinin ve performans sorusunun puanlanmasinda da yine
dogru ya da yanlis olarak 1 ve 0 olarak puanlama yapilmistir (EK-2). Olgegin KR—20 ve alfa
degeri her ikisi icin de 0.683 olarak bulunmustur. Ozdamar (2004) alfa giivenirlik katsayisinin
degerlendirilmesinde 0.60 < a. < 0.80 arasini “olduk¢a giivenilir” olarak tanimlamistir.

3.3.3. Cocuklar Icin Problem Cézme Becerisi Olcegi (PCBO):

Oguz ve Akyol (2015) tarafindan anasinifina devam eden 60-72 aylik ¢ocuklarin
problem ¢6zme becerilerinin belirlenmesi amaciyla gelistirilmistir (EK-3). Gelistirilmis olan
bu 6lgek ¢ocuklart problem ¢ézme konusunda cesaretlendirmeyi ve onlara 6grenme firsati
sunma amaci tagimaktadir. Oguz ve Akyol (2015) cocuklarin problem ¢b6zme becerilerini
belirlemeye yonelik olarak 60-72 ay arasindaki ¢ocuklarin karsilastiklari problem durumlarimi
g6z oniinde bulundurarak 18 maddelik bir problem durumu listesi olusturmustur. Problem
durumunu ¢ocuklarin daha kolayanlayabilmeleri i¢in her probleme karsilik gelecek resimler
kullanmuslardir. PCBO besli likert tipinde bir 6lcektir. Olgegin cronbach alfa giivenirlik
katsayis1 0,86 olarak bulunmustur.

3.3.4. Marmara Sosyal Duygusal Uyum Olgegi (MASDU):

Giiven ve Isik (2006) tarafindancocuklarin sosyal-duygusal uyum diizeylerini 6lgmek
amaciyla gelistirilmistir. Olgek, cocugun 6gretmeninin “Hicbir zaman”, “Bazen” ve “Her

zaman” segeneklerini dikkate alarak sosyal-duygusal uyumunu degerlendirmesini gerektiren



40

toplam 19 maddeden olusmustur. Olcegin cronbach alfa katsayis1 0,83 olarak bulunmustur (EK-
4).

3.3.5. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formlari:

E-STEAM uygulamalarinin ¢ocuklarin aileleri ve ¢ocuklarin kendileri {izerindeki
yansimalarini belirlemek tizere 6’sar sorudan olusan iki gorisme formu hazirlanmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme formlart gocuklar ve aileler ile gerceklestirilen son goriismelerde
katilimcilarin  deneyimlerini ve uygulamanin katilimcilar tizerindeki yansimalarini ortaya
koymak amaciyla kullanilmistir. Gortisme formlarinin ilk hali arastirmaci tarafindan
olusturulmus, ardindan iki okul 6ncesi egitimi alan uzmaninin goriisleri dogrultusunda formlara
son sekli verilmistir (EK-5 ve EK-6).

3.3.6. Cizim ve Girisimcilik Derecelendirme Olcekleri:

Arastirmact tarafindan ¢ocuklarin tiim etkinliklerdeki ¢izimlerini degerlendirmek iizere
cizim derecelendirme oOlgegi, 12 haftalik uygulama siirecinde cocuklarin girisimcilik
becerilerini  belirlemeye yonelik girisimcilik  derecelendirme 6lgegi  hazirlanmustir.
Derecelendirme dlgeklerinin gelistirilmesi asamasinda ilk olarak, hazirlanan E-STEAM temelli
etkinliklerin igerikleri ve uygulamaya katilan ¢ocuklarin 6zellikleri dikkate alinarak alanyazin
taramas1 yapilmustir. Ardindan 2013 MEB Okul Oncesi Egitim Programinda yer alan 60-72
aylik ¢ocuklarin gelisim alanlarina yonelik kazanim, gosterge ve agiklamalar gbz oOniinde
bulundurularak, derecelendirme 6l¢eklerinin dl¢iitleri tantmlanmistir. Bu kapsamda baslangicta
cizim derecelendirme oOlcegi icin 9, girisimcilik derecelendirme Olgedi igcin 7 Olgiit
belirlenmistir. Olgekler degerlendirme asamasinda giicliik olusturabilecek maddelerin
varliginin tespiti amaciyla “Karinca oteli” adli etkinligin uygulama siirecinde ve siire¢ sonunda
elde edilen 22 c¢izimden 13’1 iizerinde kullanilmistir. Belirlenen eksikler diizeltilerek
derecelendirme Slceklerinin taslak formlar olusturulmustur. Olgekler bir fen egitimi ve iki okul
Oncesi egitimi uzmaninin goriigiine sunulmustur. Alinan uzman goriisleri dogrultusunda ¢izim
derecelendirme olcegindeki Olciitlerden ticli dlgekten cikarilmis, bir Olgiit ise iki maddeye
ayrilmistir. Girisimcilik derecelendirme o6l¢eginde ise bir madde oOlcekten cikarilmis bir
maddede diizenleme yapilmustir. Olgeklerin diizeltilmis hali uzmanlara tekrar kontrol ettirilmis
ve bu sekilde derecelendirme oOl¢eklerine son sekli verilmistir. 7 maddeden olusan ¢izim
derecelendirme 6l¢egi ve 6 maddeden olusan girisimcilik derecelendirme 6lgegine verilen
cevaplarin degerlendirilmesinde “1. Gelistirilmeli”, “2. Iyi” ve “3. Cok iyi” seklinde
derecelendirme araligi kullanilmistir. Cizim derecelendirme 6l¢eginden toplamda alinabilecek
puanlar en diislik 7, en yliksek 21, girisimcilik derecelendirme dlgeginden alinabilecek puanlar

ise en diisiik 6, en yiiksek 18°dir.
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Cizim derecelendirme 6l¢egi cocuklarin ¢izimleri ve aragtirmacilarin sinif i¢i gézlem
notlart araciligiyla doldurulmustur. Girisimcilik derecelendirme Olgegi ise uygulama siireci
gozlemlenerek ve yine ¢ocuklarin ¢izimleri ve arastirmacilarin gézlem notlar1 dikkate alinarak
doldurulmustur.

3.4. E-STEAM Etkinliklerini Gelistirme ve Uygulama Siireci

Arastirmanin hedefine uygun olarak Oncelikle E-STEAM egitimi, bilimsel siireg
becerileri, problem ¢dzme becerileri ve sosyal duygusal alanla ilgili literatiir taramasi yapilarak
yurt icinde ve yurt disinda bulunan arastirmalar incelenmistir. Cocuklarin yas ve gelisim
ozelliklerine uygun ve temel bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmeye yonelik ¢ocuklarin giinliik
yasamlarinda deneyimleyebilecekleri 6grenme firsatlar1 sunulmasi amaglanarak 2013 Milli
Egitim Bakanligi Okul Oncesi Egitim Programinda (36-72 Aylik) bulunan uygun kazanim ve
gostergeler dogrultusunda arastirmaci tarafindan 12 biitiinlestirilmis etkinlik hazirlanmustir.
Etkinliklerin  10’u arastirmacinin Kkendisi tarafindan diger 2’si alan yazin taranarak
gelistirilmistir. Hazirlanan etkinlikler, etkinliklerin bilimsel siire¢ becerilerini ne kadar
kapsadigi, hedeflenen yas grubuna uygunlugu, cocuklarin ilgisini ¢ekecek diizeyde olmasi,
etkinliklere ayrilacak siirenin yeterliligi, kullanilacak materyallerin uygunlugu, etkinliklerin E-
STEAM alanlarin1 igermesi agisindan incelenmek iizere iki uzman goriisiine sunulmustur.
Uzman goriisleri dogrultusunda etkinliklerde ilgili diizeltmeler yapilmis ve uygulanmak iizere
etkinliklere son sekli verilmistir. Uygulama 12 haftada tamamlanmistir. Arastirmanin is akis
semas1 EK-7’de sunulmustur.

Kavak (2020), ¢ocuklarin STEM'e ilgi duymalarini artiran yenilik¢i uygulamalarin
arastirilmasini ve bu uygulamalarin siradan matematik ve fen etkinliklerinden farklilastirilarak
cocuklar i¢in cazip hale getirilmesini 6nermektedir. Bu dogrultuda E-STEAM egitim temeline
dayali hazirlanan etkinliklerin uygulanmasi siirecinde SE 6grenme modeli basamaklari takip

edilmistir (Sekil 6).
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Sekil 6
STEMentegrasyon modellerindeE3 | r e n me mo d € I¢ierpdhe: Ri22A)¢1r8e -

1.Engage (Dikkat
Cekme): Bu asamada
cocuklarm olabildigince
konuya dikkatleri
cekilir, 8n bilgileri

/ \_ haturlatilir. J \

2 Explore (Kegfetme):
Bu asamada gocuklarin

5.Evaluation
(Degerlendirme): Bu

agamada ortaya ¢ikan STEM VE 5E konuyu arastirmalari
tirtinler degerlendirilir. . saglamur.
| | OGRENME { ]
— MODELLERI —

ENTEGRASYONU

,\

4.Elaboration
(Derinlestirme): Bu
asamada STEM
entegrasyonu ile beraber
cocuklarmm konuyu
derinlemesine dgrenmesi
ve disiplinler arasinda
baglant: kurulur.

:é__‘-

/

3.Explain (Agiklama): Bu
agamada ¢ocuklara konu
ogretilir.

. ]

E-STEAM yaklasima uygun olarak tasarlanmig 12 farkli etkinligin kazanim ve
gostergeleri 2013 Okul Oncesi Milli Egitim Programi dikkate alinarak hazirlanmistir.
Etkinliklerde biitiinsel bir bakis agisiyla tiim gelisim alanlarindan kazanimlara, 21.yy
becerilerine, degerler egitimine, tarih ve kiiltiiriimiizde 6nemli yere sahip gesitli buluglara
imzasini atmis ya da bir alanda 6nderlik yapmis kahramanlara da yer verilmistir. Hazirlanan
etkinliklerde E-STEAM disiplin alanlariyla iliskilendirilmis fen, teknoloji, matematik,
miithendislik, tiirkge ve okuma yazmaya hazirlik, sanat, hareket ve oyun, drama, miizik, aile
katilimi ve aile egitimi, alan gezisi ve uzman davetine yer verilmistir (EK-8).

Uygulama siirecinde, belirlenen aile katilimlar ile ¢ocuklara hayatin iginde, gercek
yasamla baglantilar1 arttirilmis etkili uygulama ortami hazirlanmistir. Velilere yerinde, agik ve
net bilgilendirmeler yapilarak siire¢ cocuklar i¢cin daha anlamli hale getirilmis, kalicilik
arttirllms, aile i¢i iletisim ve aile bireyleri arasindaki paylasim imkanlari arttirilmistir.

E-STEAM etkinliklerinin uygulanma siirecinde hibrit modelden yararlanilarak 6gretim
ortamlar1 ylizylize ve uzaktan Ogretime uygun olacak sekilde diizenlenmistir. Bu sekilde
hastalik ya da 6zel sebeplerle o giin okula devam edemeyen ¢ocuklara da ulasilmistir. Dijital
platformlardaki uygulamalardan sinif grubu olusturularak veli ve ¢ocuklarin soru sorabilmeleri,
arkadaglari ile iletisime gegebilmeleri ve devamsizlik yapilan giinde kagirilan etkinliklerin nasil

uygulanabilecegi aciklanmistir. Sinifta izlenen video, dinlenen sarki, okunan kitap, oynanan



43

oyun, yapilan deney ve tasarimlar gruptan paylasilarak devamsiz ¢ocuk ve velilere rehberlik
edilmistir.
3.5. Uygulanan E-STEAM Etkinliklerin Ozetleri

Arastirma kapsaminda uygulanan E-STEAM etkinlikleri kimligine Tablo 3’te yer
verilmistir. Ornek etkinlik plan1 EK-8’de, etkinliklerin 6zetleri ise EK-9’da sunulmustur.
Tablo 3
EESTEAM et kinlikleri Ki ml i i



E-STEAM ETKINLIKLERI KIMLIGI (Biitiinlestirilmis etkinliklerle E-STEAM)

Etkinlik Ad Etkinlik Yapilan Davet Edilen | Tamtilan Kisiler | Kapsadig 4| Bilimsel E-STEAM Iliskili Oldugu
Uriinii Gezi Konu Bilimsel Siire¢ | Diisiinme Alan Iliskisi Diger Alanlar
Uzmam Becerileri
HEZARFEN Gozlem Problemi fark Bilim Tarih
Bulutlara ¢itkmak | Kedi Okul - AHMET Tahmin etme Teknoloji Kiiltiir
isteyen kedi teleferigi bahgesi CELEBI, Karsilastirma Sanat Cocuk
Olgme Problemi Ifade | Girisimcilik | Edebiyati
SABIHA Hesaplama etme Matematik
GOKCEN Veri toplama Degerler
Veri Kaydetme | Problemi Egitimi
fletisim Kurma | Cézme Yardimlagma,
Empati
Yalova Kent Gozlem Problemi fark Miihendislik | Tarih
Kedi parkim ¢ok | Kedi oyun Miizesi, Mimar davet | MIMAR SINAN | Tahmin etme Girisimcilik Kiltiir
saglam parki Riistem edildi. Kargilagtirma Bilim Cocuk
Pasa Olgme Problemi Sanat Edebiyati
Camisi, Ak Hesaplama Cozme Teknoloji
Semsettin Veri toplama Matematik Degerler
kopriisii ve Veri Kaydetme Egitimi
Oyun Iletisim Kurma Yardimlagma,
parklart. Isbirligi
Yiin ponpon | Okulun Yiin 6rmeyi Gozlem Problemi fark Sanat Tarih
Yiin topum- nasil | igin kok yanindaki bilen veli NENE HATUN Tahmin etme Bilim Kiiltiir
renklendiririm? boya keci stirisii | davet edildi Karsilastirma Teknoloji Cocuk
iiretme, izlendi. Siniflama Problemi Matematik Edebiyati
Sort ve etek Coban ile Olgme Cozme Miihendislik
yapip goriigiildi Veri toplama Girisimcilik Degerler
desenli Veri Kaydetme Egitimi
boyama Tletisim kurma Caliskanlik,
Sonug ¢ikarma Saygi
Okul - Gozlem Problemi fark Miihendislik | Kiiltiir
Karinca oteli- Karinca bahgesi AZIZ SANCAR | Tahmin etme Bilim Cocuk
topraktaki cok oteli Kargilagtirma Problemi ifade | Sanat Edebiyati
kiigiik seyleri Siniflama etme Girisimeilik
kesfediyorum [letisim kurma | Problemi Teknoloji Degerler
Cozme Egitimi

Analiz sentez

Saygt, sabir
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Babalarla su | Harita Gozlem Problemi fark Miihendislik | Tarih
Yavru koala- Yiizen ara¢ | tasitlarmni miihendisi PIRI REIS Tahmin etme Teknoloji Kiiltiir
yiizen arag inceleme davet edildi Karsilastirma Problemi Ifade | Girisimeilik Cografya
tasarliyorum gezisi Siniflama etme Matematik Cocuk
Hesaplama Problemi Bilim Edebiyati
Olgme Cozme Sanat Degerler
Veri toplama Analiz sentez Egitimi
Veri Kaydetme Sevgi, Isbirligi,
Iletisim kurma Dayanisma
Gozlem Problemi fark Teknoloji Tarih
Minik kegi Kegci EL CEZERI Tahmin etme Miihendislik Kiiltiir
ormanda bisikleti Karsilastirma Problemi ifade | Matematik Cocuk
Siniflama etme Girisimeilik Edebiyati
Olgme Hipotez Bilim Degerler
Veri toplama olusturma Sanat Egitimi
Veri Kaydetme | Problemi Empati,
fletisim kurma | Coézme Yardimlagma
- Gozlem Problemi fark Miihendislik TarihbKiiltiir
Denizlerimiz Deniz BARBAROS Tahmin,Ol¢gme | etme Girisimcilik Cocuk
temiz kalsin temizleme HAYRETTIN Karsilastirma Problemi ifade | Bilim Edebiyati
araci PASA Siniflama etme Sanat Degerler
Veri toplama Problemi Teknoloji Egitimi
Veri Kaydetme | Cozme Dogaya saygi,
Iletisim kurma Doga koruma
Atatiirk Atatiirk Gozlem Problemi fark Miihendislik | Tarih
Cigeklerim Cigek Aragtirma Aragtirma EVLIYA Tahmin etme Matematik Kiltiir
tatilde ne sulama arac1 | Bahgesi Bahgesinde CELEBI Karsilastirma Girigsimeilik Cocuk
yapacak? rehber destegi Siniflama Problemi ifade | Bilim Edebiyati
alind1 Olgme etme Sanat Degerler
Veri toplama Teknoloji Egitimi
Veri Kaydetme | Problemi Sevgi
Iletisim kurma | Cézme
Kagit Agac ve MUSTAFA Gozlem Problemi fark Girigimeilik Tarih
Merakli minik Origami ve | Miizesi Kagit KEMAL Tahmin etme Bilim Kiltiir
origami kagit miizelerinde ATATURK, Kargilagtirma Sanat Cocuk
magazasi hamurundan | Agag rehber destegi | IBRAHIM Siniflama Problemi ifade | Teknoloji Edebiyati
Miizesi alind1 MUTEFERRIKA | Olgme etme Matematik
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{iriin yapip HAYRETTIN Veri toplama Miihendislik | Degerler
satmak KARACA Veri Kaydetme | Problemi Egitimi
fletisim kurma | Coézme Sorumluluk,
Doga Sevgisi
Okul - Gozlem Problemi fark Sanat Tarih
10 | Firgamu s6valemi | Firga bahgesi OSMAN HAMDI | Tahmin etme Girisimcilik Kiiltiir
tasarliyorum Sovale BEY Kargilagtirma Teknoloji Cocuk
Siniflama Problemi Ifade | Bilim Edebiyati
Olgme etme Miihendislik | Degerler
[letisim kurma Egitimi
Problemi Yardimlagma,
Cozme Doga koruma
- - Gozlem Problemi fark Bilim Tarih
11 | Kosarken ne Akciger IBN-I SINA Tahmin etme Girisimcilik Kiltiir
oluyor? maketi Karsilastirma Problemi ifade | Teknoloji Cocuk
Siniflama etme Miihendislik | Edebiyati
Olgme Problemi Degerler
Iletisim kurma | Coézme Egitimi
Yardimlagsma,
Caliskanlik
- Matematik Tahmin Problemi fark Matematik Tarih
12 | Matematik ne ise | Terazi Ogretmeni CAHIT ARF Kargilastirma etme Miihendislik Kiiltiir
yarar? Toplama ve davet edildi Veri toplama Girisimeilik Cocuk
cikarma Veri kaydetme | Problemi ifade | Teknoloji Edebiyati
makinesi Ev hanimu [letisim kurma | etme Sanat Degerler
veli davet Sonug ¢gikarma Bilim Egitimi
edildi Problemi Yardimlasma,
Cozme Caliskanlik
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3.6. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirma i¢in ¢ocuklara ve ailelerine yonelik Demografik Bilgi Formu ile toplanan
bilgiler ve Okul Oncesi Dénem Bilimsel Siire¢ Beceri Testi (EK-2), Cocuklar igin Problem
Cozme Becerisi Olgegi (EK-3), Marmara Sosyal Duygusal Uyum Olgegi (EK-4), Cizim ve
Girisimcilik Derecelendirme Olgekleri ile toplanan veriler bilgisayar ortamima aktarilmustir.
Excel’e girilen veriler SPSS 22.0 paket programi ile analiz edilmistir. Verilerin analiz kismi
icin toplam katilimci sayisinin 30’dan diisiik oldugu goriilmektedir. Bu anlamda ilgili literatiir
incelendiginde non-parametrik testlerin yapildigi goriilmektedir (Fraenkel, Wallen ve Hyun,
2009). Ancak baz1 noktalarda ¢alisma grubunda bulunan toplam katilimer sayisinin 30 kisiden
diisiik olmasi tek bagina kriter olarak yeterli gériillmemektedir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2010). Bahsi ge¢en bu durumda gruplardan elde edilen verilerin normal
dagilim gosterip gostermemesi durumuna bakilmistir. Verilerin dagilimi konusunda yapilan
calismanin evrene yonelik bilimsel anlamda dogru tahminler yiirtitebilmek adina parametrik
test kosullar1 aranmistir. Bu dogrultuda Kolmogorov-Smirnov testi uygulanarak carpiklik ve
basiklik degerlerine bakilmis ve verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir.
Tgili test sonuclarma gore dlceklerden elde edilen verilerin normal dagilim gésterdigi sonucuna
ulasilmistir. Istatistik alaninda 2 uzman goriisii alinarak elde edilen sonuglar dogrultusunda
arastirmada parametrik testler {izerinden analizler yapilmis ve bu dogrultuda elde edilen
analizlere yonelik yorumlarda bulunulmustur. Veri toplama araglarmin normallik analiz
(carpiklik ve basiklik) degerleri, 6l¢eklerden alinabilecek minimum ve maksimum puanlar ile

cronbach alfa giivenirlik katsayilari (o) Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4
Veri toplamal anabi heéepHalpiukandmal ivzei ndoejrearl| er |
Olgekler Madde Min. Max. a Carpikhk Basikhk
Sayilan
Okul Oncesi Donem Bilimsel Siire¢ Beceri Testi 16 0 16 0,81 0,347 0,346
(OODBSBT)
Cocuklar kzin Problem C6zme Becerisi Olgegi 18 18 72 0,86 -0,901 1,005
(PCBO)
Marmara Sosyal Duygusal Uyum Olgegi 19 19 57 0,89 -0,297 -0,301
(MASDU)

Bir olcekte garpiklik ve basiklik degerlerinin normal dagilimi i¢in —1,5 ile +1,5 arasinda
olmas yeterlidir (Tabachnick ve Fidell, 2014). Tablo 4’e bakildiginda ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin +1,5 ile -1,5 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu durum veri toplama araglarindan
elde edilen verilerin normal dagildigin1 géstermektedir. Bu nedenle arastirmada parametrik

testler kullanilarak analizler yapilmistir.



48

Aragtirmada elde edilen verilerin analizleri i¢in kullanilan parametrik testler ve hangi
gruplar icin kullanildigina iliskin bilgiler ise su sekildedir;

. Cocuklarin 6n test ve son test bilimsel siire¢ beceri puanlari arasinda anlamli bir
fark olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimli gruplar t-testi yapilmaistir.

. Cocuklarin 6n test ve son test problem ¢6zme beceri puanlar1 arasinda anlamli
bir fark olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimli gruplar t-testi yapilmistir.

. Cocuklarin 6n test ve son test sosyal duygusal uyum puanlar1 arasinda anlamli
bir fark olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimli gruplar t-testi yapilmistir.

. Cocuklarmn OODBSBT 6n test son test puanlarmin cinsiyet degiskenine gore
anlamliligina iliskin bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmistir.

. Cocuklarm PCBO &n test son test puanlarinin cinsiyet degiskenine gore
anlamliligina iliskin bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmistir.

. Cocuklarin MASDU 6n test son test puanlarinin cinsiyet degiskenine gore
anlamliligina iliskin bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmistir.

. Cocuklarin ve velilerin uygulama sonras1 E-STEAM etkinliklerine iliskin
goriigleri igerik analizine tabi tutulmustur.

. Cocuklarin E-STEAM temelli etkinliklerdeki ¢izimleri ve girisimcilik becerileri
betimsel istatistiklerle degerlendirilmistir.

Gorligme formu ile elde edilen verilerin analiz islemlerinde ve bulgular kisminda yer
verilen dogrudan alintilarda asagidaki kodlama ve tanimlama teknigi kullanilmistir:

V1, V2,...: Goriisiine basvurulan veliler,
C1, C2, C3...: Uygulamaya katilan ¢ocuklar.
3.7. Gegerlik ve Giivenirlik Calismalar:

Bu arastirmanin gecerliligini saglamak i¢in ¢ocuklarla 12 haftalik uzun siireli etkilesim,
derinlik odakl1 veri toplama, katilimer teyidi ve veri toplama araglarinda agiklamasi yapilan
uzman incelemesi gergeklestirilmistir. Ayrica yapilan caligmalar ve izlenen asamalar ayrintili
olarak agiklanmis ve rapor edilmistir.

Derecelendirme dlc¢eklerinin giivenirlik analizleri i¢in “Yavru koala” ve “Yiin topum —
Nasil renklendiririm?” adl1 etkinliklerin uygulama siireci her iki arastirmaci tarafindan birlikte
yuritilmistiir. Arastirmacilar etkinlikler tamamlanana kadar sinifta bulunmus, derste
yapilanlar1 ayr1 ayr1 gézlemlemis, bireysel not tutmus ve siire¢ tamamlandiktan sonra belirlenen
12 cocugu dikkate alarak ¢izim ve girisimcilik derecelendirme Olgeklerini doldurmustur.
Boylece derecelendirme Olgeklerinin farkli puanlayicilar tarafindan ayni sekilde algilanip

algilanmadig1 belirlenmeye calisilmistir. Bu amagla 6l¢eklerin tamamu igin iki farkli uzmanin
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yaptig1 puanlama sonuglari arasindaki pearson korelasyon katsayist hesaplanmis ve Tablo 5’te

verilmigtir.
Tablo 5
Ayré puanl ayécélar arasé g¢venirlik dejerler
Etkinlik
Olgiiter Yavrukoala e i
® )
Farkli ¢6ziimler bulmada sorumluluk almasi 0,79 0,81
Buldugu ¢6ziimlerden birini segmesi 0,94 0,92
Buldugu ¢6ziimii sozel olarak anlatabilmesi 0,97 0,95
E Orijinal- 6zgiin fikir sunabilmesi 0,88 0,80
& Coziimii 6zenerek ¢izimine yansitmast 0,92 0,93
Ciziminde ayrintiya yer vermesi 0,83 0,89
Coziimiin gercek hayatta ige yarar olmasi 0,86 0,88
Toplam 0,91 0,95
Etkinlik siirecinde iiriin tasarlayabilmesi 0,98 0,96
» Etkinlik siirecinde sorumluluk almasi 0,87 0,79
*5 _Etkinlik siirecinde bagladii iste kararlilik gstermesi 0,75 0,72
g Etkinlik siirecinde yenilikei fikirler gelistirmesi 0,81 0,90
g Etkinlik siirecinde problem ¢dzmesi 0,84 0,91
Etkinlik siirecinde ¢ocugun girigken olmasi 0,92 0,90
Toplam 0,94 0,93

Tablo 5‘e¢ gore iki farkli puanlayici tarafindan yapilan degerlendirme arasindaki
korelasyonun yiiksek oldugu (r>0,70) tespit edilmistir. Bu degerler her iki derecelendirme
Olceginin giivenirliginin yiiksek oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin giivenirligini saglamak icin yapilan goriismeler dogrudan alintilarla
desteklenmis, yorumlarla zenginlestirilmistir. Ayrica Miles ve Huberman’in (1994)
alanyazinda sikc¢a kullanilan kodlayicilar i¢in uzlagma formiilii “Giivenirlik= Goriis Birligi
Sayis1 / (Toplam Gortis Birligi + Toplam Goriis Ayriligi Sayis1)” dikkate alinmistir. Miles ve
Huberman’a gore kodlayicilar aras1 goriis birliginin en az %80 olmasi beklenmektedir (Miles
ve Huberman, 1994; Patton, 2002). Bu arastirmada goriisme formlarindan elde edilen veriler
iki arastirmaci tarafindan kodlanmis ve uzlagsma degerleri; velilerle yapilan goriismeler sonucu
elde edilen veriler i¢in %93, ¢ocuklarla yapilan gériismeler sonucu elde edilen veriler i¢in %95
olarak bulunmustur.

3.8. Etik Ilkeler

Arastirmada kullanilan tiim veri toplama araglari, arastirmanin yapilis amaci ve izin

dilekgeleri ilgili kurumlara gonderilerek ¢alismanin gergeklestirilecegi kurumdan ve kisilerden

gerekli olan izinler ve onaylar alinmistir (EK-10, EK-11 ve EK-12). Goriisme yapilacak velilere
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ve c¢ocuklara arastirmanin amaci anlatilarak arastirmaya katilimin goniilliilik esasina dayali
oldugu bildirilmistir. Tiim goniillii katilimeilarin isimleri arastirmacida sakli kalmak kosuluyla
isimlerinin yerine olusturulan kodlar kullanilmistir. Arastirma kapsaminda izin alinarak

kullanilan ¢ocuk fotograflarinda yiizler anlasilmayacak sekilde kapatilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM

Bu boliim; ¢alisma boyunca 6grencilerden elde edilen verilerin istatistiksel analizleri
sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar igermektedir.

Calisma cercevesinde “E-STEAM Temelli Etkinliklerin Okul Oncesi Donem
Cocuklarmin Bilimsel Siireg ve Problem Co6zme Becerileri ile Sosyal Duygusal Alan
Gelisimlerine Etkisi”ni incelemek amaciyla uygulama grubunun 6n test ve son test puanlarina
bakilmistir. Bunlarin yani sira goriisme formlarindan elde edilen verilerin igerik analizlerine,
uygulamalar sirasinda ¢ocuklar tarafindan yapilan ¢izimlerin ve siireg icerisindeki girisimcilik
becerilerinin betimsel analizlerine de yer verilmistir. S6z konusu her karsilastirma ve
yorumlama, arastirma problemlerine iliskin basliklar halinde tablolar tizerinden sunulmustur.
4.1. Nicel Bulgular

4.1.1. Cocuklarin On Test-Son Test Puanlarina iliskin Bagimh Gruplar T-Testi
Analiz Sonuglari:

Bu amag dogrultusunda ilk olarak ¢ocuklarin 6lgeklerden almis olduklar1 6n test-son

test puanlarmma iligkin bagimli gruplar t-testi analizleri yapilmig ve sonuglar Tablo 6’da

verilmistir.
Tablo 6
tocukdmrtenttest puanl aréntbesti k&omublgeal e
Olcek Test N ® Ss t df p
OODBSBT  On test 22 7,18 2,11 N
Son test 22 11,36 1,89 11,66 21 ,000
. On test 22 32,45 9,25 N
PCBO Son test 22 54,55 9,15 12,56 21 ,000
On test 22 45,36 5,49 N
MASDU Son test 22 53,96 3,67 1235 21 ,000
*p<0,05

Tablo 6’ya gore, cocuklarin OODBSBT 6n test ve son test puanlar1 arasinda son test
yoniinde anlamli diizeyde bir farklilik oldugu belirlenmistir [t (OODBSBT)= -11,66, df= 21,
p<0,05]. Gelistirilen E-STEAM etkinliklerine gore egitim goren ¢cocuklarin aritmetik ortalama
puanlar1 incelendiginde, OODBSBT &n test puan ortalamalarmm >7,18; son test puan
ortalamalarinin ise 611,36 oldugu tespit edilmistir.

Tablo 6°ya gore cocuklarm PCBO 6n test son test puanlar1 arasinda son test yoniinde
anlamh diizeyde bir farklilik oldugu belirlenmistir [t (PCBO)= -12,56, df= 21, p<0,05].
Gelistirilen E-STEAM etkinliklerine gore egitim géren ¢ocuklarin aritmetik ortalama puanlari
incelendiginde, PCBO 6n test puan ortalamalarinin ¢3=32,45; son test puan ortalamalarinin ise

ax54,55 oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 6’ya gore ¢cocuklarin MASDU 6n test son test puanlari arasinda son test yoniinde
anlamli diizeyde bir farklilik oldugu belirlenmistir [t (MASDU)= -12,35, df= 21, p<0,05].
Gelistirilen E-STEAM etkinliklerine gore egitim géren ¢ocuklarin aritmetik ortalama puanlari
incelendiginde, MASDU 6n test puan ortalamalarinin 6345,36; son test puan ortalamalarinin
ise ar53,96 oldugu tespit edilmistir.

Cocuklarin 6n test-son test puanlarina iliskin bagimli gruplar t-testi analiz sonuglari,
uygulanan 12 E-STEAM etkinliginin ¢ocuklarin sosyal duygusal alan gelisimlerini, bilimsel
stire¢ becerilerini ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmede oldukga etkili oldugu seklinde
yorumlanabilir.

4.1.2. Cocuklarn On Test-Son Test Puanlarimin Cinsiyet Degiskenine Gore
Bagimsiz Gruplar T-Testi Sonuclar::

Tablo 7

Cinsiyet dejikkeni aesg%r esomaij-dmge&z grupl ar

Olgekler Cinsiyet N ® Ss df t p
" Kiz 9 9,55 1,33
OODBSBT Erkek 13 9,07 211 20 0,6 0,083
. Kiz 9 43,77 7,83
PCBO Erkek 13 43,30 8,79 20 0,13 0,981
Kiz 9 71,22 59
MASDU Erkek 13 63,84 8,25 20 23 0,610

Tablo 7°de verilen bulgulara gore kiz ¢ocuklarmin OODBSBT ortalama puani 9,55
erkek cocuklarin ortalama puani ise 9,07 olarak bulunmustur. Istatistiksel analizler sonucunda,
cocuklarn OODBSBT puanlar ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir fark bulunamamigtir
(t= 0,6, p>0,05).

PCBO i¢in, kiz ¢cocuklarmin ortalama puan1 43,77 erkek cocuklarin ortalama puani ise
43,30 olarak bulunmustur. Istatistiksel analizler sonucunda, ¢ocuklarm PCBO puanlar ile
cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (t= 0,13, p>0,05).

MASDU ig¢in, kiz ¢gocuklarmin ortalama puan1 71,22 erkek ¢ocuklarin ortalama puani
ise 63,84 olarak bulunmustur. Istatistiksel analizler sonucunda, ¢ocuklarn MASDU puanlari
ile cinsiyet degiskeni arasinda diger Olgek sonuglarinda oldugu gibi anlamli bir fark
bulunamamistir (t= 2,3, p>0,05).

Cocuklarim OODBSBT, PCBO ve MASDU’dan almis olduklar1 puanlar ile cinsiyet
degiskeni arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. OODBSBT ile PCBO’den alinan puan
ortalamalarinin kiz ve erkek ¢ocuklarda birbirine ¢ok yakin oldugu MASDU’da ise kizlarin

puan ortalamalarinin erkeklere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 7).
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4.1.3. Cizim ve Girisimcilik Derecelendirme Olceklerinden Elde Edilen Bulgular:

Her bir etkinlige iliskin ¢izim derecelendirme Slgeginden alinan betimsel 6l¢iimler
Tablo 8’de verilmistir. Cizimler analiz edildiginde, ¢ocuklarin toplamda aldiklar1 en diisiik
ortalamanin “Fir¢ami s6valemi tasarliyorum” (= 8,21) adli etkinlikte oldugu belirlenmistir.
Bu etkinligi sirasiyla “Matematik ne ise yarar?” (0=9,3), “Kosarken ne oluyor?” (0=10,05) ve
“Merakli minik origami magazas1” (0 =11,24) adli etkinlikler izlemektedir. Cocuklarin
toplamda aldiklar1 en yiiksek ortalamanin “Denizlerimiz temiz kalsin” (¢= 20,3) adl1 etkinlikte
oldugu tespit edilmistir. Yiiksek ortalamaya sahip olan diger etkinlikler ise sirasiyla “Yavru
koala” (0=18,67), “Karinca oteli” (0=17,08), ve “Minik kegi ormanda” (0=17,01).
Tablo 8

¢ocuklarén -izim derecelendirme °]-ejinden a
E-STEAM Temelli Etkinlikler N Xmin Xmax %) Ss
1 Bulutlara Cikmak 1steyen Kedi 22 12 20 15,73 1,66
2 Kedi Parkim Cok Saglam 22 14 18 16,94 1,95
3 Yiin Topum- Nasil Renklendiririm? 22 9 18 13,11 1,23
4 Karinca Oteli 22 11 19 17,08 1,87
5 Yavru Koala 22 15 20 18,67 1,08
6 Minik Ke¢i Ormanda 22 10 17 17,01 2,01
7 Denizlerimiz Temiz Kalsin 22 16 19 20,03 1,72
8 Cigeklerim Tatilde Ne Yapacak? 22 13 17 16,88 1,48
9 Merakli Minik Origami Magazasi 22 8 15 11,24 1,35
10  Firgami Sovalemi Tasarliyorum 22 9 16 8,21 2,23
11  Kosarken Ne Oluyor? 22 10 15 10,05 2,04
12 Matematik ne ige yarar? 22 10 17 9,3 1,75

E-STEAM etkinliklerine iligkin girisimcilik derecelendirme 6l¢eginden alinan betimsel
Olgimler Tablo 9°da verilmistir. Uygulama siireci ve gozlem notlar1 analiz edildiginde,
cocuklarm toplamda aldiklar1 en diisiik ortalamanin “Kosarken ne oluyor?” (w= 7,04) adl
etkinlikte oldugu tespit edilmistir. Bu etkinligi sirasiyla “Fir¢ami sovalemi tasarliyorum” (Q
=8,77), “Matematik ne ise yarar?” (® =9,27) ve “Minik ke¢i ormanda” (w =11,87) adh
etkinlikler izlemektedir. Cocuklarin toplamda aldiklar1 en yiiksek ortalamanin “Yiin topum-
Nasil renklendiririm?” (0= 17,24) adl etkinlik oldugu tespit edilmistir. Yiiksek ortalamaya
sahip olan diger etkinlikler ise sirasiyla “Denizlerimiz temiz kalsin” (0=17,19), “Yavru koala”
(0=16,09), ve “Kedi parkim ¢ok saglam” (00=16,06).
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Tablo 9

¢ocukl airmecni Igiikr icker ecel endirme °1 -ejinden
E-STEAM Temelli Etkinlikler N Xmin Xmax %) Ss
1 Bulutlara Cikmak Isteyen Kedi 22 11 17 12,09 3,13
2 Kedi Parkim Cok Saglam 22 11 18 16,06 2,55
3 Yiin Topum- Nasil Renklendiririm? 22 10 16 17,24 3,09
4 Karinca Oteli 22 12 17 12,22 2,17
5 Yavru Koala 22 13 17 16,09 2,82
6 Minik Ke¢i Ormanda 22 12 15 11,87 2,14
7 Denizlerimiz Temiz Kalsin 22 13 18 17,19 2,65
8 Cigeklerim Tatilde Ne Yapacak? 22 10 16 15,1 3,14
9 Merakli Minik Origami Magazasi 22 9 14 14,23 3,05
10  Firgamu S6valemi Tasarliyorum 22 8 14 8,77 2,75
11  Kosarken Ne Oluyor? 22 10 15 7,04 3,80
12  Matematik ne ige yarar? 22 9 13 9,27 2,63

Asagida ¢ocuklarin baz1 etkinliklerdeki ¢izimlerinden 6rneklere yer verilmistir. Buna

gore ¢ocuklarin “Bulutlara ¢ikmak isteyen kedi” adli etkinlige iliskin ¢izimleri incelendiginde

verilen probleme yonelik farkli ¢oziimler bulduklari, ¢izimlerinde 112 ve 110 acil ¢agri

numaralari gibi ayrintiya yer verdikleri belirlenmistir (Resim 1).

Resim 1

ABul utl ara -ékmak 1 steyen

kedi o

T E—
c7

et ki

nlifj

al

d «



55

Cocuklarin “Yiin topum — Nasil renklendiririm?” adli etkinlige iliskin ¢izimleri
incelendiginde probleme yonelik bulduklari ¢oziimii 6zenerek ¢izimlerine yansittiklari, diigme,
farkli geometrik sekiller kullanarak ¢izimlerinde ayrintiya yer verdikleri belirlenmistir (Resim
2).

Resim 2

AYe¢n NP el renklendiririm?o¢6 etkinliji =-izim

Etek

Taslag

Cocuklarin “Minik keg¢i ormanda” adli etkinlige iliskin ¢izimleri incelendiginde verilen
probleme yonelik keci bisikleti, tahta araba gibi 6zgiin fikirler sunabildikleri, ¢oziimii 6zenerek
cizimlerine yansitabildikleri, ¢izimlerinde ayrintiya yer verdikleri ve bulduklar1 ¢éziimiin
gergek hayatta da ise yarar oldugu belirlenmistir (Resim 3).

Resim 3
AMi ni k &kredao oatnkinliji -izim °rnekleri

Gly g 2\

Cocuklarin  “Ciceklerim tatilde ne yapacak?” adli etkinlige iliskin ¢izimleri

incelendiginde verilen probleme yonelik 6zgiin fikirler sunabildikleri,“¢ i - ek | er e al tt an

SuU si st ens5)”, yRopaorté m siu- ajaex é gCel soklinde agiklamalar
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yaparak bulduklar1 c¢oziimleri sozel olarak anlatabildikleri ve g¢izimlerinde ayrintiya yer

verdikleri belirlenmistir (Resim 4).

Resim 4

A¢i -eklerim tatilde ne yapacak?0 etkinliji -
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4.2. Nitel Bulgular
4.2.1. Velilerle Yapilan Goriismeler Sonucunda Ulasilan Bulgular:
Velilerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler incelenmis ve kodlar
olusturulmustur. Her bir soruya verilen yanitlara iliskin olusturulan kodlar incelenerek temalar
belirlenmistir. Son olarak kodlar, yansittig1 diisiinceler baglaminda ele alinmis ve benzerlik
gosteren kodlar gruplandirilarak kategoriler olusturulmustur. Her soruya iliskin olusturulan kod
ve temalar ayr1 tablo ve semalar halinde sunulmustur. Bulgularin yorumlanmasinda
katilimcilarin goriislerinden birebir alintilara yer verilmistir.
Tablo 10
E-STEAMe t ki nl i kl erinin evdeki yansémal aré temas

E-STEAM Etkinliklerinin Evdeki Yansimalari Temasi

Kategori Kod f %
Etkinliklere olan ilgisi artt1. 4 6,3

Gozlem becerisi gelisti. 3 4.6

Biligsel Gelisim  Evde yaptig1 etkinliklerdeki bagarisi artt1. 2 3,1
Genel kultiri artt. 1 1,6

Kulak aginalig1 olustu. 1 1,6
. . Evde de ayni/benzer etkinlikleri uygulamaya bagladi. 10 15,7

Motor Gelisim Etrafinda buldugu seylerden siirekli bir seyler liretme aligkanlig1 olustu. 3 4,6
Sosyal ve Eve geldiginde cok mutluydu. 9 14,1
Duygusal Cevresine ve dogaya kars1 daha merakl oldu. 6 9,3
Gelisim Yaptiklarin eve gelir gelmez heyecanla gosterdi. 4 6,3
Dil Gelisimi Okulda yaptiklarini detaylica evde anlatmaya bagladi. 21 32,8
Toplam 64 100
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“Bu donem ¢ocugunuzun sinifinda bilim/fen egitimine yonelik E-STEAM adli bazi
calismalar gerceklestirdik. Cocugunuz sinifta yapilan bu caligmalar ile ilgili evde ne gibi
paylasimlarda bulundu?” sorusuna velilerin verdigi yanitlar incelendiginde: “Bilissel gelisim”,
“Motor gelisim”, “Sosyal ve duygusal gelisim”, ve “Dil gelisimi” kategorileri bulunmustur.
Biligsel gelisim kategorisinde, etkinliklere olan ilgisi artt1 (n=4), gézlem becerisi gelisti (n=3),
evde yaptig1 etkinliklerdeki bagarisi artti (n=2); Motor gelisim kategorisinde, evde de
ayni/benzer etkinlikleri uygulamaya baslad1 (n=10), etrafinda buldugu seylerden siirekli bir
seyler tiretme aliskanligi olustu (n=3); Sosyal ve duygusal gelisim kategorisinde, eve geldiginde
cok mutluydu (n=9), ¢evresine ve dogaya kars1 daha merakli oldu (n=6), yaptiklarini eve gelir
gelmez heyecanla gosterdi (n=4); Dil gelisimi kategorisinde, okulda yaptiklarini detaylica evde
anlatmaya basladi (n=21) ifadeleri 6ne ¢ikan kodlar arasinda yer almaktadir (Tablo 10).

Cocuklarin sinifta yapilan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili evde ne gibi paylagimlarda
bulunduklarina iligkin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve

tema igerik portresi Sekil 7°de sematik olarak verilmistir.



58

Sekil 7
Velilerin- ocu k| ar én sSETnEEAFM ae tykaipnél liakn eB i y | @ |ii Ikdii Ini
ol ukturulan kod ve tema i-erik Kemaseée
Etkinliklere olan ilgisi artti. E E
Gézl DE listi G \k It rtt Evde de ayni/benzer etkinlikleri  Etrafinda buldugu seylerden stirekli
@ ozlem becerisi gelisti enel kiltdrd arta. uygulamaya basladi. bir seyler Gretme aliskanhigi olustu.
Evde yaptig etkinliklerdeki basarisi
arttr. / Kulakaglnal|g| olustu.
=
Kategori 1: Bilissel Gelisim Kategori 2: Motor Gelisim
E-STEAM Etkinliklerinin
Evdeki Yansimalan Temasi
=
Kategori 3: Sosyal ve Duygusal Kategori 4: Dil Geligimi
Gelisim
/ \ =
@ g Okulda yaptiklarini detaylica evde
Yaptiklarini eve gelir gelmez anlatmaya basladi.
heyecanla gésterdi. g Eve geldiginde cok mutluydu.
Cevresine ve doJaya karsi daha
merakl oldu.
Velilerin, uygulamanin evdeki yansimalarina iliskin goriisleri asagidaki gibidir.
n . Okul da yapeéelan etkinlikleri eve gelince
Grupla -al ékmayeé °jJrendi. ¢Cevresine ve dojay
60 (V22)
ABu paolojreey katteé -ocuj uma. Okul da ne yapteéy
Yakayarak °Jrenmenin en etkild@ yolu ol muk bu
née ¥jJrendi]i Keyl er -ok hokuna gittijinde
ayneéel aréné bridlue éyoa p(mvadk) i st i yo
Aé Etkinliklere y°nelik il1gisi -ojalde ve ya
uygul amaya bakl adéo. (V7)
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Tablo 11
E-STEAMe t ki nl i kl erine ilikkin vel./ g%°r ¢kl eri
E-STEAM Etkinliklerine iliskin Veli Goriisleri Temasi

Kategori Kod f %
Yapilan etkinlikler ¢ocugumun biligsel gelisimi icin faydali oldu. 22 27,5
Yeni bilgiler 6grendi. 8 10
Yaparak yasayarak 6grendi. 6 7,5
Kesfederek 6grendi. 6 7,5
Merak ettigi seyleri etkinliklerle 6§renmis oldu. 4 5
Bir probleme iligkin farkli ¢6ziim yollar1 bulmay1 6grendi. 2 2,5

Biligsel Gelisim  Daha hizli 6grenmeye basladi. 1 1,25
Etkinliklerde tanitilan bilim insanlar iist kademeler i¢in alt yap1 olusturdu. 1 1,25
Tanitilan bilim insanlar1 sayesinde Ogrendiklerinin kalici olacagin 1 1,25
diistiniiyorum.
Proje olarak neler yapilir biz de 6grendik. 1 1,25
Sorgulama becerisi gelisti. 2 2,5

Motor Gelisim Okulda }.Ia.ptlg% e'Fkinliklerin aynisini evde yapmaya bagladi. 3 3,75
El becerisi gelisti. 2 2,5
Okulda yapilan etkinlikleri ¢ok begendik. 5 6,25

Sosyal ve Olaylara bakis agis1 degisti. 3 3,75

Duygusal Grup caligmasini grendi. 3 3,75

Gelisim Tecriibe kazandi. 2 2,5
Cevresine yonelik ilgisi artt1. 1 1,25
Ogrendiklerini iiriine doniistiirmesi beni cok mutlu etti. 1 1,25
Bundan sonraki egitim hayatinda daha bagarili olacagina inaniyorum. 1 1,25

Dil Gelisimi Okulda yaptig etkinlikleri tekrar tekrar anlatti. 5 6,25

Toplam 80 100

“Yapilan ¢aligsmalarin cocugunuz i¢in yararli oldugunu diisliniiyor musunuz? ” sorusuna
velilerin verdigi yanitlar incelendiginde: “Bilissel gelisim”, “Motor gelisim”, “Sosyal ve
duygusal gelisim”, ve “Dil gelisimi” kategorileri bulunmustur. Bilissel gelisim kategorisinde,
yapilan etkinlikler ¢ocugumun biligsel gelisimi i¢in faydali oldu (n=22), yeni bilgiler 6grendi
(n=8), yaparak yasayarak Ogrendi (n=6), kesfederek 6grendi (n=6), merak ettigi seyleri
etkinliklerle 6grenmis oldu (n=4); Motor gelisim kategorisinde, okulda yaptigi etkinliklerin
aynisini evde yapmaya basladi (n=3), el becerisi gelisti (n=2); Sosyal ve duygusal gelisim
kategorisinde, okulda yapilan etkinlikleri ¢ok begendik (n=5), olaylara bakis agis1 degisti (n=3),
grup ¢alismasimi 6grendi (n=3); Dil gelisimi kategorisinde, okulda yaptig1 etkinlikleri tekrar
tekrar anlatti (n=5) ifadeleri 6ne ¢ikan kodlar arasinda yer almaktadir (Tablo 11).

Simifta yapilan E-STEAM c¢alismalarinin ¢ocuklar i¢in yararl olup olmadigina iliskin
velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema igerik portresi Sekil

8’de sematik olarak verilmistir.

t

€



Sekil 8
Sénefta

ol ukturulan kod v
=
Yamlan etkinlikler cocugumun
@ bilisel gelisimi igin faydal oldu. erak

Sorgulama becerisi gelisti.

Proje olarak neler yapilir biz de
ogrendik.

=

Tanilan bilim insanlari sayesinde
‘ofrendiklerinin kalici olacagini
diistiniiyorum

=

Etkinliklerde tamtilan bilim insanlan
Ust kademeler icin alt yap!
olugturdu.

=

Kategori 1: Bilissel Gelisim

Daha hizh Gdrenmeye bagladi

=

Yeni bilgiler 6grend

=

Bir prableme iliskin farkli céziim
yollar bulmayi égrendi

=
=

Okulda yapilan etkinlikleri gok

begendik /
=

Olaylara bakis agis1 dedisti.

=

Tecriibe kazand.
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Kategori 3: Sosyal ve Duygusal

/
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=

ettifji seyleri etkinliklerle
dgrenmig oldu.

=

El becerisi geligti
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‘Okulda yaptig etkinliklerin aynisini
evde yapmaya bagladi
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=

Kategori 2: Motor Geligim

E-STEAM Etkinliklerine iligkin
Veli Goriigleri Temasi

Kategori 4: Dil Gelisimi

=

Yaparak yagayarak tijrendi.

=

Kesfederek irendi

=

=

Bundan sonraki egitim hayatinda
daha bagarih olacagina inamyorum.
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Grup galismasini dgrendi

Geligim
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Ogrendiklerini Uriine donusturmesi
beni gok mutlu et
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Okulda yapugi etkinlikleri tekrar
tekrar anlath,

=

Cevresine yonelik ilgisi artti

Velilerin, uygulamanin ¢ocuklar i¢in yararli olup olmadigina iliskin goriisleri asagidaki

gibidir.
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kat kése

E-STEAM Etkinliklerinin Cocuklara Katkis1 Temasi

Kategori Kod f %
Etkinliklerle ilgili yeni seyler 6grendi. 9 10
Plan yapmay1 6grendi. 4 4,4
Sorgulama becerisi gelisti. 3 3,3
Bilgilerini deney ve gozlemlerle pekistirdi. 2 2,2
Problem ¢6zmeyi 6grendi. 2 2,2
Biligsel Gelisim ~ Ggrsel hafizasim gelistirdi. 2 2,2
Biligsel gelisimini olumlu yonde etkiledi. 1 1,1
Yeni etkinlik tasarlamay1 6grendi. 1 1,1
Diistinme becerisi artti. 1 1,1
Dikkat becerisi artti. 1 1,1
Dikkat siiresi artt1. 1 1,1
. El becerisi artt1. 3 3,3
Motor Gelisim 0 - li57 artir, 3 33
Cok mutlu oldu. 19 21,1
Hayal giiciinii kullanma becerisi gelisti. 8 8,9
Aragtirma duygusu gelisti. 7 7,7
Sosyal ve Grup caligmasini 6grendi. 6 6,6
Duygusal Oz giiveni artt1. 5 55
Gelisim Cocugun farkindaligini artird1. 4 4,4
Merak duygusu gelisti. 3 3,3
Dogaya ve atik maddelere olan bakis agisint olumlu etkiledi. 2 2,2
Olaylara iligkin farkli bakis agis1 gelistirdi. 2 2,2
Bazi mesleklere olan ilgisi artt1. 1 1,1
Toplam 90 100

“Bu calismalarin ¢ocugunuza neler kattigini diisiiniiyorsunuz? ’

sorusuna velilerin

verdigi yanitlar incelendiginde: “Bilissel gelisim”, “Motor gelisim” ve “Sosyal ve duygusal

gelisim”, kategorileri bulunmustur. Biligsel gelisim kategorisinde, etkinliklerle ilgili yeni seyler

ogrendi (n=9), plan yapmay1 6grendi (n=4), sorgulama becerisi gelisti. (n=3), bilgilerini deney

ve gozlemlerle pekistirdi (n=2), problem ¢ézmeyi 6grendi (n=2), gorsel hafizasin gelistirdi

(n=2); Motor gelisim kategorisinde, el becerisi artt1 (n=3), {iretkenligi artt1 (n=3); Sosyal ve

duygusal gelisim kategorisinde, ¢ok mutlu oldu (n=19), hayal giiciinii kullanma becerisi gelisti

(n=8), arastirma duygusu gelisti (n=7), grup ¢alismasini 6grendi (n=6), 6z giiveni artt1 (n=5)

ifadeleri 6ne ¢ikan kodlar arasinda yer almaktadir (Tablo 12).

Sinifta yapilan E-STEAM calismalarinin ¢ocuklara ne gibi katkilari olduguna iliskin

velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema igerik portresi Sekil

9’te sematik olarak verilmistir.

t emas €



Kk

Sekil 9
Sénefta
od ve tema i -
=

er i

y ap é&loaru kd tak ian loili khl nekr ki anh

k kKemas§é@

=2

Etkinliklerle ilgili yeni seyler oirendi
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Kategori 1: Bilissel Gelisim
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Kategori 2: Motor Gelisim
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Tablo 13
¢ocukflam émi | i ml eri /doja Dbilimleri/ m¢ghendisli

gor ¢kl eri

Cocuklarin Fen Bilimleri/Doga Bilimleri/Miihendislik Ilgisinin Gostergeleri Temasi

Kategori Kod f %
Biligsel Gelisim  Mutfaga girip deneyler yapmaya baslad1. 2 3,6
Nesnelerin nelerden yapildigini sorgulamaya basladi. 1 1,8
Motor Gelisim Oyuncaklar1 ve nesneleri bir araya getirerek tasarimlar yapmaya basladi. 7 12,7
Doga bilimlerine kars ilgili. 11 20
Fen bilimlerine kars1 ilgili. 8 14,5
Dogaya kars1 hassasiyeti/ilgisi artt1. 6 10,9
Sosyal ve Bitkileri incelemeyi ¢ok sever. 4 7,3
Duygusal Evde deney yapmay1 sever. 4 7,3
Gelisim Cevresinde gordiigii her seyi incelemek istiyor. 3 5,5
Hayvanlar1 incelemeyi ¢ok sever. 3 5,5
Aragtirma duygusu gelisti. 3 5,5
Onceden hig birine ilgisi yoktu. Bu etkinliklerden sonra hepsine ilgisi 2 3,6
bagladi.
Fen bilimleri/doga bilimleri/miithendislik alanlarina ilgisi yok. 1 1,8
Toplam 55 100

“Cocugunuz fen bilimleri/doga bilimleri/miihendislik ile ilgileniyor mu? Siz bu ilgisini
nerde anliyorsunuz?” sorusuna velilerin verdigi yanitlar incelendiginde: “Bilissel gelisim”,
“Motor gelisim” ve “Sosyal ve duygusal gelisim”, kategorileri bulunmustur. Biligsel gelisim
kategorisinde, mutfaga girip deneyler yapmaya basladi (n=2), nesnelerin nelerden yapildigini
sorgulamaya baslad1 (n=1); Motor gelisim kategorisinde, oyuncaklar1 ve nesneleri bir araya
getirerek tasarimlar yapmaya bagladi (n=7); Sosyal ve duygusal gelisim kategorisinde, doga
bilimlerine kars1 ilgili (n=11), fen bilimlerine kars1 ilgili (n=8), dogaya kars1 hassasiyeti/ilgisi
artt1 (n=6), bitkileri incelemeyi ¢ok sever (n=4), evde deney yapmayi sever (n=4) ifadeleri 6ne
¢ikan kodlar arasinda yer almaktadir (Tablo 13).

Cocuklarin fen bilimleri/doga bilimleri/miihendislige olan ilgisinin nereden
anlasildigina iligkin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema

igerik portresi Sekil 10°da sematik olarak verilmistir.



64

Sekil 10
¢ocukl arén fen bilimleri/doja bilimleri/ m¢gh
i li kKkin veld g°r¢ktemandeerokukéemasé€éan kod v

=

Mutfaga girip deneyler yapmaya
baslad.
= =
Nesnelerin nelerden yapildigini Oyuncaklari ve nesneleri bir araya
sorgulamaya bagladi. \ getirerek tasarimlar yapmaya basladi
=

Kategori 1: Biligsel Geligsim

=

Kategori 2: Motor Gelisim

Onceden higbirisine ilgisi yoktu. Bu
etkinliklerden sonra hepsine ilgisi
basladi. -
Arastirma duygusu gelisti.

Fen bilimleri/doga
Cocuklarin Fen Bilimleri/Doga

Bilimleri/Miihendislik Ilgisinin

bilimleri/miihendislik alanlarina ilgisi @
E \\ // Gostergeleri Temasi
=2 5 — B

Evde deney yapmayi sever.

yok.

Doga bilimlerine karsi ilgili. KateQOTi 3 Sosyal ve Duygusal
/ sl \

Fen bilimlerine kars! ilgil. / \ E

g Bitkileri incelemeyi ok sever.

Gevresinde gordigu her seyi @
incelemek istiyor. g Hayvanlar incelemeyi gok sever.

Dogaya karsi hassasiyetifilgisi artti.

Velilerin, ¢ocuklarin fen bilimleri/doga bilimleri/miihendislige olan ilgisinin nereden

anlasildigina iliskin goriisleri agagidaki gibidir.

ARnEvet, °rnejin herhangi bir nesnenin hammad
bakl am@seadi sinin de yapabilecejini dée¢kKéenegp a
nGenel ol arak hepsine karké il gisi var . Dene
artte. Etraféndaki bitkilerdi detayl eéca incel

ARAsl é@énda °ncesindealluESPEAMnet kil gli skl gokniu wa
hepsine biraz biraz ilgisi oldujunu fark ett
AEvet, °zelli kle evde s¢rekl i kendi kendi ne

i ncel emeyi de -ok seviyor. Her Keyli i ncel eme
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NEvV etk,i t- i oyuncakl aré ve nesnel eri bir aray
deneyl er yapéyor. Da&xarcata bfidklid eirncelei haryw
Tablo 14

E-STEAMe t ki nl i kl erinin -ocukl arén bidsiémea fielni kbki

veli g°%r ¢kl eri

E-STEAM Etkinliklerinin Cocuklarin Bilime/Fen Bilimlerine Olan llgisine Etkisi Temasi

Kategori Kod f %
Daha 6nce de bilime ilgisi vard1 ancak etkinliklerden sonra daha da artti. 17 41,5
Sosyal ve Bilime Karsi ilgisi yoktu ancak etkinliklerden sonra ilgi duymaya bagladi. 13 31,7
Duygusal Daha 6nce bilime ilgisi olup olmadiginin farkinda degildim ancak su anda 2 4,9
Gelisim cok fazla ilgisi var.
Aragtirmaci yoni gelisti. 2 4,9
Merak duygusu gelisti. 1 2,4
Bilime karsi ilgisi yok. 1 2,4
Dil Geligimi Cevresinde gordiiklerinin nasil olustugunu sormaya bagladi. 5 12,2
Toplam 41 100

“Cocugunuzun daha once bilime kars1 ilgisi var miydi? E-STEAM etkinlikleri
uygulama siirecinde ¢ocugunuzun konuya ilgisinde bir degisiklik oldu mu? Siz ¢ocugunuzun
bilim/fen egitimi ile ilgili bilgi edinmesi hakkinda ne diislinliyorsunuz?” sorusuna velilerin
verdigi yanitlar incelendiginde: “Sosyal ve duygusal gelisim” ve “Dil gelisimi” kategorileri
bulunmustur. Sosyal ve duygusal gelisim kategorisinde, Daha dnce de bilime ilgisi vardr ancak
etkinliklerden sonra daha da artt1 (n=17), Bilime kars1 ilgisi yoktu ancak etkinliklerden sonra
ilgi duymaya bagladi (n=13); Dil gelisimi kategorisinde, Cevresinde gordiiklerinin nasil
olustugunu sormaya basladi (n=5) ifadeleri 6ne ¢ikan kodlar arasinda yer almaktadir (Tablo
14).

Sinifta yapilan etkinliklerin ¢ocuklarin bilime/fen bilimlerine olan ilgisinde meydana
gelen degisime iligkin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve

tema igerik portresi Sekil 11°de sematik olarak verilmistir.
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Sekil 11
Sénefta yapélan etkinliklerin -ocuklarén bi
dej i ki megi®°lrigikkiem i nwealein ol ukturul an kod ve ten
Bilime kars ilgisi yoktu ancak
etkinliklerden sonra ilgi duymaya
basladi
Daha 6nce de bilime ilgisi vardi
ancak etkinliklerden sonra daha da
arttr.
/ Daha 6nce bilime ilgisi olup olmadifinin
farkinda degildim ancak su anda ¢ok fazla ilgisi
\ |§|
El Kategori 1; Scsyal ve Duygusal
Arastirmac yonl gelisti. GE!li$\ITI
Merak duyg%} geligti. @ E
E-STEAM EtkKinliklerinin
Biime karst iigisi yok. Gocuklarin Bilime/Fen
Bilimlerine Olan ilgisine Etkisi
- \
=
Kategori 2: Dil Gelisimi
=
Gevresinde gorduklerinin nasil
olustugunu sormaya bagladi.
Velilerin, smifta yapilan etkinliklerin ¢ocuklarin bilime/fen bilimlerine olan
ilgisinde meydana gelen degisime iliskin goriisleri asagidaki gibidir.
AHayéer, daha ©°nce -9Tge AM eytokkitnul i-kolceurjiu nduenj.i kB |
ve dejexkik°kmgdi ne neden ol du. Arteéek bili me
artte Fen bilimlerini daha -ok sevdi o (V12)
AEvet, daha °nce biraz ilgisi vardeée ama artée
ADoj ayé ve hayvarndum.é Ysaepeadlign nbhu betlkiiyml i kIl er |
(V22)
AHayéer, daha ©°nce bilgisi ol madejeée i-1in 11gqgi
-ekiyor Her keye -ok ilgi g°steriyoro (V4)
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NRn¥ncesinde biraz I 1 gi si nevyalredré . y aYpaék§adardd uky gaun
etkinliklerinden sonra evde yaptéjeéeméz deney
bakl adeo (V3)

AHen¢gz k¢-¢k olduju i -in bilime ilgisi olup
ol uml u y°°wtdleu asgltuyor WMmo (V1)

Gortigme sorular1 kapsaminda velilere baska eklemek istedikleri bir sey olup olmadigi
sorulmustur. Velilerin %47°si bu tarz uygulamalarin devam etmesini istediklerini, %13’0 her
okulda bu tiir uygulamalarin yapilmasi gerektigini, %10’u bu etkinliklerin ¢ocuklara katki
saglayacagini diistindiiklerini, %15°1 bu tarz etkinliklerin diger kademelerde de uygulanmasini
istediklerini, %13’l c¢ocuklarin bilim ve fenle ilgili olan olaylar1 bizzat yaparak yasayarak
ogrenmelerinden ¢ok mutlu olduklarini ve %2’si de bu etkinliklerin gelecegin bilim insanlarini
yetistirmek i¢in ¢ok faydali olacagini inandiklarini belirtmislerdir.

4.2.2 Cocuklarla Yapilan Goriismeler Sonucunda Ulasilan Bulgular:

E-STEAM  etkinlikleri uygulama silireci sonunda ¢ocuklarla  goriismeler
gerceklestirilmistir. Elde edilen verilerin analizi yapilmis ve her bir soruya iliskin bulgular
yorumlanmaya ¢alisilmistir.

Cocuklara ilk olarak sinifta yapilan E-STEAM etkinliklerinin bundan sonraki derslerde
de devam etmesini isteyip istemedikleri sorulmustur. Cocuklarin tamami1 bu soruya evetyaniti
vermis, aciklama olarak da icatlar yaptiklarini, gezdiklerini ve arkadaglariyla eglendiklerini
ifade etmislerdir.

Cocuklara, smifta yapilan E-STEAM etkinliklerini begenip begenmedikleri
sorulmustur. Cocuklarin tamami bu soruya da evetyanitt vermistir. Cocuklarin %24°# kedi
par kém - adk etkénldgj begendigini belirtmis agiklama olarak da kedinin annesine
kavusmasini ifade etmislerdir. “Cok eglenceli etkinlikti” seklinde aciklama yapan ¢ocuklarin
%20’si kar & nc,a%I2sit ieel mi ni k k e - iadli etkiniigh Medeadiklerini
belirtmislerdir. Mer a k1 &€ mi ni k adlreikiglifi tdgendidiai jbedirkeracpceklar
(%8) etkinligin eglenceli olmasiin yani sira yaptiklart iirlinlerin satisindan para kazanma
diistincesinin onlar1 heyecanlandirdigini ifade etmislerdir. Cocuklarin %8’1 yavru koalaadli
etkinligi ¢ok begendiklerini belirtmis agiklama olarak da koalayr annesine ulagtirinca her
ikisinin de ¢ok mutlu oldugunu ifade etmislerdir. Ko Kk ar k e n  ada etkimliguggko r ?
begendigini belirten ¢ocuk aciklama olarak bu etkinligin viicudumuzu tanittigini o yiizden de
en ¢ok bu etkinligi begendigini sdylemistir. Cocuklardan biri - i - ek |l eri m t ati | de
adli etkinligi ¢ok begendigini belirtmis, agiklama olarak da ¢igeklerin biiyliyecegini ifade
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etmistir. Cocuklarin %16’s1 ise yapilan etkinliklerin hepsini begendiklerini sdylemislerdir

(Grafik 1).

Grafik 1

¢ocukl ar taraf éenedsalrE Advh e-tkk ndaejkdreirliemalst a gr &

HKed: parkim ¢ok saglam
#Kannca oteli

M Minik kegi ormanda

@ Merakl: minik origami magazast
8 Yavru koala

W Firgami govalemi tasarliyorum

4%
4%

M Kosarken ne oluyor?

M Cigeklerim tatilde ne yapacak?
W Hepsi

Resim 5
¢ocukl arén ikinci soruya verdikleri cevaplar

Cocuklara etkinlikleri yaparken zorlanip zorlanmadiklari eger zorlandilarsa en g¢ok
hangi etkinlikte neden zorlandiklart sorulmustur. Cocuklarin %41°i etkinliklerde biraz
zorl and®ldti aoé hand®B45’l aerzéonrél a n ma leklatkiktia Eré goké
zorlandiklar etkinlikleri yavru koala (n:3), merakli minik origami magazas1 (n:2), karinca oteli
(n:2), minik kegi ormanda (n:1) ve firgami sovalemi tasarhiyorum (n:1) seklinde ifade
etmislerdir. Yavru koala adl etkinlikte koalay1 kurtarmak i¢in yaptiklari kagit geminin onlar
zorladigini, merakli minik origami magazasi adli etkinlikte kagit hamurunu sikarken, katlarken
zorlandiklarini, yiin topum-nasil renklendirim? adli etkinlikte ise boyama yaparken biraz

zorlandiklarmni belirtmislerdir.
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Resim 6

¢ocuklarén ¢-¢nc¢g soruya verdi kl eri cevaplar

Cocuklara okulda yapilan E-STEAM etkinliklerinden evde ailelerine bahsedip
bahsetmedikleri sorulmustur. Cocuklarin %91°1 bu soruya evetyanitin1 vermis, cocuklardan biri
kardeslerinin de etkinlikleri ¢ok merak ettigini ifade etmistir. Cocuklarin %9’u ise sinifta
yapilan etkinlikleri bazenailelerine anlattiklarini sdylemislerdir.

Cocuklardan %82’si sinifta yapilan etkinlikleri evdet e k r ar y a p,f& kise
tekrar yap madirtmissr.tCecokirdan Hiri etkinliklerin bir¢ogunu evde tekrar
yapmaya calistigini, yavru koala adli etkinligi babasiyla birlikte tekrar yapip birlikte gemi
yiizdiirdiiklerini ve bundan ¢ok mutlu oldugunu ifade etmistir.

Cocuklar “Sen olsan nasil bir etkinlik tasarlardin?”” sorusuna 15 farkli yanit vermistir.
Cocuklardan 7’°si tasarimini ¢izerken 12’si tasarimini anlatmayi tercih etmistir. Cocuklarin

%14’ kartondan araba %9’u ev ve %9’u da k ° p tasgrlamak istemistir. Cocuklarin

i stedi

tasarlamak istedikleri diger etkinliklerk e di | er i -i n aja- asans®°r ¢,

~

b

evi , gemi , doja etkinlifji, yaprakl ardan kayeé

bitmeyen yemektabj €, i pt en kal e v eseklindeymalamaktalir. | a
Resim 7

¢4 kodl uid Seonc uglusnan nas el bir etkinlik tasar/|

gi

(
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Resim 8

M

¢18 kodlmuSemcaljssaan nas bir aetikliinklkiikn tyaaspatrélj

4.2.3. E-STEAM Etkinliklerinden Sonra Cocuklarin Gelisen Diger Becerileri:
E-STEAM etkinliklerine katilan okul 6ncesi ¢ocuklarinda bilimsel siire¢ ve problem ¢dzme
becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimleri yani sira farkli becerilerin de gelistigi
goriilmiistiir. Bu verilere 12 hafta boyunca uygulama yapan arastirmacinin goézlem
sonuclarindan ulagilmistir. Velilerle yapilan goriismelerden elde edilen bulgular da ¢ocuklarda
diger bazi1 becerilerin gelistigini desteklemektedir. (Tablo 11, 12, 14). E-STEAM etkinlikleri
uygulama siirecinden sonra E-STEAM disiplinlerinin yaninda 21.yy becerileri ve kiiltiirel ve
evrensel degerler konusunda da ¢ocuklarin olumlu yonde egilimleri oldugu gozlenmistir. Tespit
edilen beceriler ise yaraticilik, arastirmacilik, bagimsizlik, kiiglik kas becerileri ve is birligidir.
Gelisen diger becerilere iligkin nitel bulgulara bu kisimda yer verilmistir (Sekil 8).

Sekil 8

E-STEAMet Ki nl i kl eri nden sonra -ocuklarda gel i KE&

E-STEAM Etkinliklerinden Sonra Cocuklarda Gelisen Diger Beceriler

-

Yaraticilik Aragtirmacilik Bagimsizlik Kok kas Is birligi
Becerileri

4231 Y ar at: E-8TEAM dsiplerinden sanat (art) disiplin alani ile de
biitlinlestirilmis etkinliklerin ¢ocuklarin yaraticiliklarinin gelisiminde 6nemli bir etken oldugu

diisiiniilmektedir. Cocuklarin E-STEAM etkinliklerinde 06zgiin fikirler sunabilmeleri ve
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zamanla bu durumun artmasi yaraticiligin arttigini gostermektedir. Etkilesimli (akilli) tahtada,
evde de cep telefonu, tablet gibi ekranlarda uygulanan etkinlikler ile ilgili oyun oynanmasi,
orijinal ¢izimler yapilmasi, farkli fikirlerin arastirilmasi g¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi ve
yaraticiliklarina katki sagladigi gozlemlenmistir (EK-15).

4232. Ar ast 1 r BfSTIEAMI etkikliklerinde planlamada kullanilan SE
modelinin 6zellikle ilgi ¢cekme ve arastirma asamalarinda ¢ocuklara aragtirma yapma firsati
sunan biiyiite¢, mikroskop, insan viicudu maketleri gibi araglar kullanmalari, konu ile ilgili
farkli nesneler, dergiler, kitaplar ve resimlerden yararlanilmasi, internetten veli esliginde
arastirma yapmalari, smifta kitaplardan, akilli tahtadan arastirma yapmalari, babalariyla
gezerek gorerek ylizen tasit incelemeleri ve Ogretmen esliginde yapilan alan gezilerine
katilmalari aragtirma becerilerinin gelisiminde etkili olmustur (EK-15).

4233. Ba g1 ms IAmshirmdci E-STEAM  etkinliklerini  planlarken
cocuklarin bagimsiz sekilde tasarim yapabilecekleri Ozgiirce fikirlerini = sOyleyip
uygulayabilecekleri ortam hazirlamistir. Cesitli malzemeler sunarak ¢ocuklarin malzemeleri
kullanarak istedikleri tasarimlar1 yapmalarini tegvik etmis yeni malzeme taleplerine olumlu
karsilik vermistir. Ogretmen rehber olarak smifta varligim hissettirdigi ve 6grenci merkezli
sirec ilerledigi i¢in cocuklar  bagimsiz hareket edebilmis ve girisimci olduklari
gozlemlenmistir.

4234. K¢ uk kas: Upgelaman EiSTEAM etkinlikleri siirecinde
cocuklarin mevcut kiiciik kas beceri seviyelerini yiikselttikleri goriilmiistiir. Cocuklarin siire¢
icerisinde tasarimlar yaparken boyama, kesme, yirtma, yapistirma, yeni sekiller olusturma,
degisik malzemeler ile resim yapma, malzemelere eller ve araglarla sekil verme, nesneleri 6l¢iip
bir araya getirmeye calismalari, ¢esitli ¢izimler yapmalari, 3D kalem kullanmalar1 gibi
uygulamalarla kiiglik kas becerilerinin gelistigi soylenebilir (EK-15).

4235 1 s b: i Uygulandn i E-STEAM etkinlikleri siirecinde g¢ocuklarin
sectikleri arkadaglar ile ortak kararlar alarak karinca oteli, yiizen arac, kedi kurtarma araci, kegi
bisikleti gibi tasarimlar yaptiklar1 goriilmiistiir. Cocuklarin grup arkadaslariyla tasarlama
stirecinin baglangicinda konu ile ilgili sohbet ettikleri ve bu konugmadan sonra tasarima yonelik

Ogretmenin yonlendirmesi olmadan is boliimii yaptiklari gortilmistiir.
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BESINCI BOLUM
SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1. Sonug¢

E-STEAM temelli etkinliklerin okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin bilimsel siire¢ ve
problem ¢6zme becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimine etkisinin incelenmesinin
amaglandig1 bu tezde okul 6ncesi donem ¢ocugu olan katilimcilara, bilimi sevdirme ve bilimi
O0gretmenin yaninda bilimsel siire¢ becerilerinin yasamlarinin bir parcasi olmasi i¢in ¢aba
harcanmistir. Erken ¢ocukluk donemi egitmenleri siniflarinda rehberlik ettikleri cocuklarina
bilimi sevdirmeyi basarabilir ve kiigiik yaslarda kendiliginden dogal, merakli olan, soru soran,
gozleyen, diisiinen ¢ocuklarin, tiretici, problem ¢ozebilen, sosyal duygusal becerileri gelismis,
kiiltiiriinii taniyan, ge¢misin tecriibelerinden istifade ederek gelecegine 1sik tutan bireyler
olmalar1 saglanirsa her alanda tiiketici bir millet olmak yerine {iretici, dogaya, canlilara, ¢evreye
saygili ve ekosistemi tahrip etmeyen bir millet olusturulabilecegi diisiiniilmektedir.

5.1.1. Nicel Sonuglar:

Cocuklarin 6n test-son test puanlarina iliskin bagimli gruplar t-testi analiz sonuglari,
uygulanan 12 E-STEAM etkinliginin ¢ocuklarin sosyal duygusal alan gelisimlerini, bilimsel
slire¢c becerilerini ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmede oldukg¢a etkili oldugunu
gostermistir.

Cocuklarin ti¢ 6l¢ekten almis olduklar1 puanlar ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli
bir fark bulunamamistir. OODBSBT ile PCBO’den alinan puan ortalamalarinin kiz ve erkek
cocuklarda birbirine ¢ok yakin oldugu MASDU’da ise kizlarin puan ortalamalarinin erkeklere
gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Her bir etkinlige iliskin ¢izimler analiz edildiginde, ¢ocuklarin ¢izim derecelendirme
olgeginden toplamda aldiklari en diisiik ortalamanin “Firgami sovalemi tasarliyorum” (G0=8,21)
adl etkinlikte oldugu tespit edilmistir. Cocuklarin ¢izim derecelendirme 6lgeginden toplamda
aldiklar1 en yiiksek ortalamanin ise “Denizlerimiz temiz kalsin” (= 20,3) adl1 etkinlik oldugu
gorilmiistiir.

E-STEAM etkinliklerine iliskin girisimcilik derecelendirme 6l¢eginden alinan betimsel
Olcltim sonuglarina gore ¢ocuklarin toplamda aldiklar1 en diisiik ortalamanin “Kosarken ne
oluyor?” (&= 7,04) adli etkinlik oldugu gériilmektedir. Cocuklarin girisimeilik derecelendirme
Olgeginden toplamda aldiklar1 en yiiksek ortalamanin ise “Yiin topum- Nasil renklendiririm?”
(&= 17,24) adli etkinlik oldugu tespit edilmistir.

Cocuklarin ¢izimleri genel olarak incelendiginde, verilen probleme yonelik farkli

coziimler bulabildikleri, bulduklar1 ¢6ziimlerden birini segebildikleri ve bu ¢oziimii s6zel olarak
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anlatabildikleri, 6zgiin fikirler sunabildikleri, ¢6ziimlerini cizimlerine yansitabildikleri ve
cizimlerinde ayrintiya yer verebildikleri belirlenmistir. Bununla birlikte az sayida ¢izimde
cocuklarin birbirinden etkilenerek benzer ¢oziimii ¢izdikleri tespit edilmistir.

5.1.2. Nitel Sonuclar:

Velilerle yapilan goériismeler sonucunda ulasilan sonuglar incelendiginde; ¢ocuklarin
sinifta yapilan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili evde ne gibi paylagimlarda bulunduklarina iligkin
velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema igeriklerinin en ¢ok
bilissel gelisim alanindan sonrasinda sosyal ve duygusal gelisim alanindan oldugu tespit
edilmistir. Bunlarin yaninda sirasiyla motor ve dil alanindan da kod ve tema igeriklerinin
olustugu goriilmektedir.

Sinifta yapilan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili ¢alismalarin ¢ocuklar igin yararli olup
olmadigna iliskin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema
iceriklerinin de en ¢ok biligsel gelisim alanindan sonrasinda sosyal ve duygusal gelisim
alanindan oldugu tespit edilmistir. Bunlarin yaninda sirasiyla motor ve dil alanindan da kod ve
tema iceriklerinin olustugu goriilmektedir.

Sinifta yapilan E-STEAM c¢alismalarinin ¢ocuklara ne gibi katkilar1 olduguna iliskin
velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema igeriklerinin de en
cok biligsel gelisim alanindan sonrasinda sosyal ve duygusal gelisim alanindan son olarak motor
gelisim alanindan oldugu tespit edilmistir.

Cocuklarin  fen bilimleri/doga bilimleri/miihendislige olan ilgisinin nereden
anlasildigina iligkin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema
iceriklerinin ise en ¢ok sosyal ve duygusal gelisim alanindan ardindan biligsel gelisim alanindan
son olarak motor gelisim alanindan oldugu tespit edilmistir.

Sinifta yapilan etkinliklerin ¢ocuklarin bilime/fen bilimlerine olan ilgisinde meydana
gelen degisime iliskin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve
tema iceriklerinin de en ¢ok sosyal ve duygusal gelisim alanindan sonrasinda ise dil gelisim
alanindan oldugu tespit edilmistir.

Cocuklarla yapilan goériismeler sonucunda ulasilan sonuglar incelendiginde; ilk olarak
cocuklara sinifta yapilan E-STEAM etkinliklerinin bundan sonraki derslerde de devam etmesini
isteyip istemedikleri sorulmustur. Cocuklarin tamami bu soruya evetyaniti vermis, agiklama
olarak da icatlar yaptiklarini, gezdiklerini ve arkadaslariyla eglendiklerini ifade etmislerdir.

Cocuklara siifta yapilan E-STEAM etkinliklerini begenip begenmedikleri sorulmustur.

Cocuklarin tamami bu soruya da evetyaniti vermistir.
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Cocuklara etkinlikleri yaparken zorlanip zorlanmadiklar1 eger zorlandilarsa en ¢ok
hangi etkinlikte neden zorlandiklart sorulmustur. Cocuklarin %41°i etkinliklerde biraz
zor | and®e4&idzaorrd naén dogtXKilisazr oérnl éa n mabelignkistira r € n &

Cocuklara okulda yapilan E-STEAM etkinliklerinden evde ailelerine bahsedip
bahsetmedikleri sorulmustur. Cocuklarin %91°1 bu soruya evetyanitini1 vermis, cocuklardan biri
kardeslerinin de etkinlikleri ¢ok merak ettigini ifade etmistir. Cocuklarin %9’u ise sinifta
yapilan etkinlikleri bazenailelerine anlattiklarini sdylemislerdir.

Cocuklardan %82’si sinifta yapilan etkinliklerievdet e kK r ar y a p f& kise
tekrar yap madirtmissr.tCecaklrdan Biri etkinliklerin bir¢ogunu evde tekrar
yapmaya calistigini, yavru koala adli etkinligi babasiyla birlikte tekrar yapip birlikte gemi
yiizdiirdiiklerini ve bundan ¢ok mutlu oldugunu ifade etmistir.

E-STEAM etkinliklerinden sonra ¢ocuklarin gelisen diger becerilerine iliskin sonuglar
incelendiginde; E-STEAM etkinliklerine katilan okul déncesi ¢ocuklarinda bilimsel siire¢ ve
problem ¢ézme becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimleri yani sira farkli becerilerin de
gelistigi goriilmistiir. Bu verilere 12 hafta boyunca uygulama yapan arastirmacinin gézlem
sonuclarindan ulagilmistir. Velilerle yapilan goriismelerden elde edilen bulgular da ¢ocuklarda
diger baz1 becerilerin gelistigini desteklemektedir. Tespit edilen bu beceriler yaraticilik,
arastirmacilik, bagimsizlik, kii¢iik kas becerileri ve is birligidir.

Ozel gereksinimli ve yabanci uyruklu ¢ocuklardan alinan sonuglar incelendiginde; C6
kodlu 6zel gereksinimli cocugun bilimsel siire¢ beceri ilk test sonucu (max puan:16) 3 puan
iken, bilimsel siireg beceri son test sonucu 7 puana yiikselmistir. Yine C6 kodlu 6zel
gereksinimli ¢gocugun problem ¢dzme becerisi 6lgegi ilk uygulama sonucu (max puan:72) 29
puan (diisiik) olarak tespit edilirken, problem ¢6zme becerisi 6lgegi son uygulama sonucu ise
50 puan (yiiksek) olarak tespit edilmistir.

C16 kodlu yabanci uyruklu ¢ocugun bilimsel siire¢ beceri ilk test sonucu (max puan:16)
5 puan iken, bilimsel siire¢ beceri son test sonucu 12 puana yiikselmistir. Yine C16 kodlu
yabanci uyruklu ¢ocugun problem ¢ézme becerisi 6lgegi ilk uygulama sonucu (max puan:72)
34 puan (orta) olarak tespit edilirken, problem ¢6zme becerisi 6lgegi son uygulama sonucu ise
54 puan (yiiksek) olarak tespit edilmistir.

5.2. Tartisma

Yapilan bu aragtirmada, okul 6ncesi donemde SE 6grenme modelinden yararlanilarak
planlanmis E-STEAM etkinlikleri kullanilmis, etkinliklerin uygulanabilirliginin yaninda
bilimsel siire¢ becerilerine, problem ¢ozme becerilerine ve sosyal duygusal gelisimlerine

olumlu etkisi tespit edilmistir. Yapilan genis ¢apli alan yazin taramasinda STEM ya da STEAM

stedi
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egitimleriyle ilgili olumsuz yonde sonuglar igeren arastirmaya rastlanilmamistir. Bu sebeple bu
boliimde arastirmanin sonuglari benzer sekilde olumlu etkileri tespit edilen alan yazindaki diger
aragtirma sonuclariyla desteklenmistir.

Arastirma sonuglarina gore E-STEAM etkinliklerinin, ¢ocuklarin dikkatini ¢ektigi ve
yapilan etkinliklerin biitiin asamalarina aktif katilim sagladiklarindan dolay etkinliklerin okul
oncesi donemde uygulanabilecegi belirlenmis, sinif i¢i gdézlem sonuglarindan ¢ocuklarin bilime
karst olumlu tutum gelistirdikleri tespit edilmistir. Cocuklar yaparak yasayarak 6grendikleri,
alan gezileri ile hayatin i¢inde anlamli 6grenmeler gergeklestirdikleri ve tasarim yapip {iriin
olusturduklar1 icin E-STEAM etkinliklerini eglenceli bir 0Ogrenme ortami olarak
deneyimlemislerdir. Giinsen, Fazlioglu ve Bayir (2017) da STEM uygulamalarinin 5 yas
cocuklarinda bilime kars1 olumlu tutumlar gelistirdigini tespit etmislerdir.

Aragstirma siireci genel olarak degerlendirildiginde, etkinliklerde verilen kavramlarin ve
kazanimlarin ¢ocuklarin yas seviyesine uygun oldugu ve etkinliklerin cocuklarin
yaraticiliklarini kullanmalarina firsat verecek nitelikte oldugu soylenebilir. Caligma siirecine ait
fotograflar incelendiginde ¢ocuklarin eglenerek 6grendigi gortiilmektedir. Cocuklar yiizen arag
tasarimi yaparken hayal giicii, yaraticilik, girisimcilik ve is birligi becerilerini oldukca etkin
kullanarak, E-STEAM etkinliklerinin kazanimlarini etkinlik siiresince gostermislerdir. Ancak
tasarim gelistirme siirecinde yetiskin destegine ihtiya¢ duyduklar: i¢in (baglama, yapistirma
gibi psikomotor beceriler) bu asama, ¢ocuklarin daha ¢ok ¢aba sarf ettikleri asamalardan birisi
olmustur. Bilen, Ergiin ve Simsek, (2021), arastirmalarinda ¢ocuklarin olusturduklar: tasarimi
sunmaya tesvik edilmesi, girisimcilik becerilerinin de desteklenmesi i¢in bir firsat olabilir
diisiincesi yapilan aragtirmamizda da desteklenmektedir.

5.2.1. Nicel Sonug¢larin Tartismasi:

Cocuklarin 6n test-son test puanlarina iliskin bagimli gruplar t-testi analiz sonuglari,
uygulanan 12 E-STEAM etkinliginin g¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmede
oldukgca etkili oldugunu gostermistir. Alan yazinda STEM etkinliklerinin okul 6ncesi ¢ocuklarin
bilimsel siire¢ becerilerine olumlu etkisi oldugunu ortaya koyan pek ¢ok arastirmaya
rastlanmaktadir (Kalyoncu, 2021; Kavak, 2020; Kececi, Aydin ve Kirbag Zengin, 2019; Sahin,
2021; Unal, 2019; Unal ve Aksiit, 2021; Vurucu ve Sahin, 2020). Benzer sekilde STEM
egitiminin okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin biligsel siire¢ ve miihendislik becerileri lizerinde
pozitif, kalict etkisi oldugunu, STEM yaklasiminin okul 6ncesinde uygulanabilecegini ortaya
koyan calismalar da bulunmaktadir (Alan, 2020; Basaran, 2018; Vurucu, 2019; Yiicelyigit ve
Toker, 2020). Ocal (2018), Erken STEM Egitimi Programi’nin uygulanmas: sonucunda okul

oncesi ¢ocuklarinin bilimsel silire¢ becerilerini olumlu yonde ve kalict sekilde etkiledigini,
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Abanoz ve Deniz (2019), STEM yaklasimina uygun fen etkinliklerinin, ¢ocuklarmn bilimsel
slire¢ becerilerini gelistigini tespit etmistir.

Cocuklarin 6n test-son test puanlarina iliskin bagimli gruplar t-testi analiz sonuglart,
uygulanan 12 E-STEAM etkinliginin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini gelistirmede
oldukca etkili oldugunu gostermistir. Bilimsel siire¢ becerileri problem ¢6zme becerileriyle
uyumlu oldugundan, bilimsel siire¢ becerilerinin gelistirilmesi ¢ocuklara karar verme, elestirel
diistinme, cevaplar bulma, meraklarini giderme ve problem ¢ozme imkani verir (Tan ve Temiz,
2003). Arastirmalar problem ¢6zme becerisinin biiylik oranda bu konuda alinan egitimle iliskili
oldugunu gostermektedir (Koray ve Azar, 2008). Cocuklarin problem ¢6zme becerilerini ve
yaraticiliklarini masallarla uygulanan Tasarim Siireci Tabanli STEAM etkinliklerinin
gelistirdigi tespit edilmistir (Erol, Erol ve Basaran, 2023). Arastirmamizda ise tasarlanan
etkinlikler benzer sekilde g¢ocuklara okunan cesitli kitaplar, tasarim ve iirlin siire¢lerini
barindiran ve problem ¢6zmeyi gerektiren etkinliklerin yani sira sanat, miizik, drama ve alan
gezisi gibi ¢esitli etkinlikleri de igermektedir.

Cocuklarin 6n test-son test puanlarina iliskin bagimli gruplar t-testi analiz sonuglari,
uygulanan 12 E-STEAM etkinliginin ¢ocuklarin sosyal duygusal alan gelisimlerini
desteklemede oldukga etkili oldugunu gostermistir. Cocuklarin duygusal 6zelliklerikonusunda
yapilan ¢alismalar, duygusal gelisimin hem olgunlasma hem de 6grenme sonucu olustugunu,
hi¢birinin tek basmna etkili olmadigimi gostermektedir (Saarni, 2001). Bu arastirmada da
uygulanan E-STEAM etkinliklerinin ¢ocuklarin sosyal duygusal gelisimleri {izerinde olumlu
etkisinin oldugu goriilmektedir. Arastirmada alan gezilerine de ayrica yer verilerek ¢ocuklarin
iletisim, i birligi, yardimlagsma ve sosyal duygusal gelisimleri desteklenmeye c¢alisiimistir.
Arastirmanin bulgulari, Kandir ve Alpan (2008)’in calismalarinda vurguladiklar1 sosyal
duygusal gelisimin ¢ocuklarda ¢cok 6nemli oldugu ve desteklenmesi gerektigi bunun en 6nemli
araglarindan birinin agik alanlardaki etkinlikler oldugu bulgusuyla ortiismektedir. Dalgar ve
Kaytez (2021) de dis mekan gezilerinin ¢ocuklarin gelisimlerini olumlu yonde destekledigini
belirtmislerdir.

Cocuklarn ti¢ 6lgekten almis olduklar1 puanlar ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli
bir fark bulunmamistir. OODBSBT ile PCBO’den alinan puan ortalamalarinin kiz ve erkek
cocuklarda birbirine ¢ok yakin oldugu MASDU’da ise kizlarin puan ortalamalarinin erkeklere
gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Herdem ve Unal (2018) yaptiklar1 arastirma ulasilan
sonuglar1 desteklemektedir, STEM egitiminin &grencilerin bilimsel silireg becerilerine,
akademik basarilarina ve kariyer bilinci tizerine olumlu etkisi oldugu bunun yaninda cinsiyet

faktoriiniin etkili olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
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Cocuklarin E-STEAM etkinliklerindeki problem durumlarina sunduklar1 cevaplarin
cizimlerine ait ¢izim derecelendirme Slgeginde; farkli ¢oziimler bulmada sorumluluk almast,
orijinal- 6zgiin fikir sunabilmesi, ¢iziminde ayrintiya yer vermesi, ¢oziimiin gercek hayatta ise
yarar olmast, buldugu ¢oziimlerden birini segmesi, buldugu ¢6zlimii s6zel olarak anlatabilmesi,
¢Ozliimii 6zenerek ¢izimine yansitmasi ve yeni 0grendigi kavramlara ¢iziminde yer vermesi
maddeleri baz alinarak analiz edilmis ve ¢ocuklarin toplamda aldiklar1 en yliksek ortalamanin
arastirmact tarafindan tasarlanan “Denizlerimiz temiz kalsin” adli etkinlik oldugu tespit
edilmistir. Cocuklarin ¢izim analizleri de arastirmanin amacina ulagtigini, bilimsel siire¢ ve
problem c¢6zme becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimlerinin yaninda hedeflenen
girigsimcilik becerisi tizerinde de olumlu etkisi oldugunu gostermektedir.

Insanlarin hayallerini gerceklestirmek i¢in sorumluluk ve risk alip, harekete gecmeleri,
girisimcilik kavram olarak tammlanmaktadir (Ozdemir, 2016). Bu tamim dogrultusunda
arastirmamiz kapsaminda uygulanan E-STEAM temelli 12 etkinligin tiimiinde g¢ocuklara
sunulan probleme bulduklar1 ¢6zliimii hayal etmeleri, sorumluluk ve risk alip tasarim, {iriin ve
iirlinlin test agamalar1 i¢in harekete gecmeleri girisimcilik becerilerini kullandiklar1 ve siire¢
boyunca gelistirdiklerinin gostergesi olarak sunulabilir.

Arastirmamizda uygulanan E-STEAM egitiminde gercek diinya problemlerini igeren
konularla 6grencilerin ilgi, bagar1 ve motivasyonlarinin artirilabildigi goriilmektedir. Ayrica bu
tarz egitimlerle kiiciik yastan itibaren sorumluluk alan, elestirel diisiinen, bilgisayar
programlamasi gibi teknolojik bilgilerle donatilan, tasarim yapan, dayanigmayr dnemseyen
girigsimci bireylerin yetistirilmesi miimkiin olmaktadir.

Bireylerin girisimci  olabilmesi ic¢in kazandirilmasi gereken beceriler; iriin
tasarlayabilme, sorumluluk alma, azimli olma, kararlilik, yenilik¢i olma, yaratict olma,
yenilik¢i fikirler gelistirme, problem ¢dzme ve giriskenlik olarak belirtilmektedir (Yurtseven,
2020). Bu ifadeye paralel sekilde ¢cocuklarin iiriin tasarlayabildigi, sorumluluk aldig1, yenilik¢i
ve yaratict olduklar1 arastirmanin bulgulariyla desteklenmektedir. Cocuklarin girisimcilik
derecelendirme Olgeginden toplamda aldiklar1 en yiiksek ortalamanin arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Y{in topum- Nasil renklendiririm?”” adl1 etkinlik oldugu tespit edilmistir. Cocuklar
E-STEAM etkinliklerinde aktif olduklari, deneyimledikleri, farkli ve zengin ortamla
karsilastiklar1 6l¢lide girisimcilik becerilerini de arttirmistir.

Cocuklarin 6gretim siirecinde etkin olmasina firsat taniyan ogretim yontem ve
tekniklere yer verilerek girisimcilik becerisi kazandirlabilir. Ozellikle cocuk merkezli olan
“oyunla dgretim, probleme dayali 6grenme, proje yontemi, isbirlikli 6grenme, drama” gibi

ogretim yontem ve tekniklerin ¢ocuklarin girisimcilik becerilerini gelistirmede etkili oldugu
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ifade edilmektedir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin tasarladiklari iirtinleri sunmalar1 ve satis yapma,
aligveris gerceklestirme, yeni bir is kurma, gezi diizenleme, uzman kisileri sinifa davet etme
gibi etkinliklerin de g¢ocuklarin girisimcilik becerilerini kazanmada etkili olabilecegi ifade
edilmektedir (Ozdemir, 2016). Bu dogrultuda arastirmamizda da E-STEAM etkinliklerinde
yapilan alan gezileri, uzman davetleri, acik hava ve diger etkinliklerle zengin ¢esitlilik
saglanmas1 ve ¢ocuklarin origami magazasinda satis yapmasi, kazanglari ile okul bahgesine
limon fidan1 ve kendilerine dondurma alinmasi, bahgede kedi parki insa etmeleri gibi
etkinliklerde aktif olmalar1 girisimcilik becerilerinin gelismesinde 6nemli bir yere sahiptir.

5.2.2. Nitel Sonuclarin Tartismasi:

E-STEAM etkinlikleri uygulamalarina planlama dogrultusunda etkin bir sekilde aileler
katilim gostermistir. Katilim saglayan velilerin siiregten memnun olduklar1 goriilmiistiir.
Ogretmenin ailelere katilimlar1 igin geri doniit vermesi, katilim konusunda geride kalan az
sayidaki veliyi de olumlu etkilemis ve ¢ocuklarin yararina olacak sekilde katilim diizeyi tiim
etkinliklerde ytiksek olmustur.

Cocuklarin sinifta yapilan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili evde ne gibi paylasimlarda
bulunduklarma iligkin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve
tema iceriklerinin en ¢ok bilissel gelisim alanindan sonrasinda sosyal ve duygusal gelisim
alanindan oldugu tespit edilmistir. Bunlarin yaninda sirasiyla motor ve dil alanindan da kod ve
tema igeriklerinin olustugu goriilmektedir. Velilerle yapilan gériisme sonuglar1 da arastirmanin
amacina ulagtigim1 gostermektedir. Kodlarin en ¢ok bilimsel siire¢ becerilerini ve problem
cozme becerilerini kapsayan biligsel gelisim alanindan olugsmus olmasi ve olusturulan kodlarin
ikinci sirada sosyal duygusal gelisim alanindan ortaya ¢ikmasi bunu gostermektedir.

Siifta yapilan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili ¢calismalarin ¢ocuklar i¢in yararli olup
olmadigina iligkin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema
iceriklerinin de en ¢ok biligsel gelisim alanindan sonrasinda sosyal ve duygusal gelisim
alanindan oldugu tespit edilmistir. Bunlarin yaninda sirasiyla motor ve dil alanindan da kod ve
tema iceriklerinin olustugu goriilmektedir. Elde edilen sonuglarda kodlarin en ¢ok bilimsel
stire¢ becerilerini ve problem ¢6zme becerilerini kapsayan biligsel gelisim alanindan olusmus
olmasi1 ve olusturulan kodlarin ikinci sirada sosyal duygusal gelisim alanindan ortaya ¢ikmasi
aragtirmanin amacina ulasmis oldugunu gostermektedir. Benzer sekilde; Bilen, Ergiin ve
Simsek (2021) yaptiklar1 arastirmada erken c¢ocukluk doneminde, gelistirilen STEM
etkinliklerin etkili bir sekilde kullanilabilecegi goriilmiis ve erken ¢ocukluk doneminde STEM

egitimine yer verilmesinin gerekliligi calismada vurgulanmstir.
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Simifta yapilan E-STEAM c¢alismalarinin ¢ocuklara ne gibi katkilar1 olduguna iligskin
velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema igeriklerinin de en
cok bilissel gelisim alanindan sonrasinda sosyal ve duygusal gelisim alanindan son olarak motor
gelisim alanindan oldugu tespit edilmistir. Veliler uygulama siirecinde gerek onerilen geziler
yoluyla, gerek sinif whatsapp grubundan paylasilan kitap, video, sarki ve etkinlikler birde
verilen arastirma etkinlikleri sayesinde ¢ocuklariyla birlikte kendilerinin de bilmedikleri bir¢ok
seyi 0grendiklerini anlatmiglardir.

Cocuklarin fen bilimleri/doga bilimleri/miihendislie olan ilgisinin nereden
anlasildigina iliskin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve tema
iceriklerinin ise en ¢ok sosyal ve duygusal gelisim alanindan ardindan biligsel gelisim alanindan
son olarak motor gelisim alanindan oldugu tespit edilmistir. Veliler uygulama sonrasinda
cocuklarin var olan potansiyellerini daha iyi gézlemlediklerini belirtmislerdir.

Sinifta yapilan etkinliklerin ¢ocuklarin bilime/fen bilimlerine olan ilgisinde meydana
gelen degisime iliskin velilerin belirttikleri goriisleri yansitmak amaciyla olusturulan kod ve
tema iceriklerinin de en ¢ok sosyal ve duygusal gelisim alanindan sonrasinda ise dil gelisim
alanindan oldugu tespit edilmistir. Alan yazinda E-STEAM etkinlikleriyle okul 6ncesi donem
cocuklarinin sosyal ve duygusal alan gelisimlerine yonelik arastirmanin olmamasi ulasilan
sonuglari 6nemli kilmaktadir. Dilek, Tasdemir, Konca ve Baltaci (2020) ¢alismasinda,
cocuklarin sorgulamaya dayali STEM etkinlikleri sonrasinda bilime yonelik motivasyonlarinda
olumlu yonde degisimler oldugu ve bilimi bir etkinlik alan1 olarak gordiikleri ortaya
koyulmustur. Arastirmamiza benzer sekilde Akpinar ve Akgiindiiz (2022) de arastirmalarinda
okul oncesi egitimde STEM uygulamalarinin, ¢ocuklarin STEM alanlarina olan ilgisini
arttirdigl, cocuklarin kariyer planlamalarinda etkili oldugu, ¢ocuklarin miihendislik meslegi
hakkinda yeni bilgiler ve beceriler kazandiklar1 sonucuna ulagmislardir.

Cocuklara ilk olarak sinifta yapilan E-STEAM etkinliklerinin bundan sonraki derslerde
de devam etmesini isteyip istemedikleri sorulmustur. Cocuklarin tamami bu soruya evet yaniti
vermis, aciklama olarak da icatlar yaptiklarii, gezdiklerini ve arkadaslariyla eglendiklerini
ifade etmislerdir. Benzer sekilde Ultay, Emeksiz ve Durmus (2020) yaptiklari arastirmada, SE
modeline uygun STEAM etkinliklerini 6grencilerin begendiklerini, eglenceli bulduklarini ve
diger konularin da STEAM etkinligi ile yapilmasimi istediklerini tespit etmilerdir.
Arastirmamizda uyguladigimiz E-STEAM etkinliklerinin igeriginde olan ve g¢ocuklara ¢ok
cazip gelen alan gezileri ve sinif dis1 E-STEAM etkinlikleri Skaraki (2023)’iin ¢alismasinda da

siif dist STEAM etkinlikleri konusunda daha fazla arastirma yapilmali ve bu egitim tiim
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anaokullarinda yer almalidir seklinde ifade edilerek vurgulanmistir. Arastirmamizin bu alanda
da uygulayicilara rehberlik edecegi diisiiniilmektedir.

Cocuklara sinifta yapilan E-STEAM etkinliklerini begenip begenmedikleri sorulmustur.
Cocuklarin tamami bu soruya da evet yanit1 vermistir. Benzer sekilde Apostolou (2023), Chen
ve Tippett (2022) ¢alismalarinda ¢ocuklarin okul ncesi miifredatla iyi planlanmis bir ortamda
STEM etkinliklerine hevesle katilabilecekleri goriilmiistiir. Burada iyi bir planlama kadar ¢ocuk
merkezli etkinlikler olmasi, ¢ocuklarin aktif olmasi ve yanlis yapma endiselerinin olmadigi
esnek ve demokratik sinif ortaminin etkisi ile 6gretmenin yonetici degil rehber olmas1 6nemli
unsurlardir.

Cocuklara etkinlikleri yaparken zorlanip zorlanmadiklari eger zorlandilarsa en ¢ok
hangi etkinlikte neden zorlandiklari sorulmustur. Cocuklarin %41°i etkinliklerde biraz
zorlandiklarini, %14°i zorlandiklarini, %45°1 ise zorlanmadiklarin1 belirtmistir. Cocuklar
basarisiz olan tasarimlarin1 gelistiritken ya da farkli fikirler sunmalart gerektigini
farkettiklerinde zorlanmig ama bu zorluklar yeni 6grenmeler, deneyim ve kazanilan beceriler
olarak ¢ocuklara donmiistiir. Zorluklarla miicadele etme ve bagladigi isi bitirme konusunda da
cocuklarin gelistigi diisiiniilmektedir.

Cocuklara okulda yapilan E-STEAM etkinliklerinden evde ailelerine bahsedip
bahsetmedikleri sorulmustur. Cocuklarin %91°1 bu soruya evet yanitin1 vermis, ¢ocuklardan
biri kardeslerinin de etkinlikleri ¢ok merak ettigini ifade etmistir. Cocuklarin %9’u ise sinifta
yapilan etkinlikleri bazen ailelerine anlattiklarin1 s6ylemislerdir. Birgok egitimci okul oncesi
doénemde gocuklarda en iyi 6grenmenin biitiinlestirilmis etkinliklerle gerg¢eklesebilecegini ifade
etmiglerdir (Moomaw ve Davis, 2010). Dolayisiyla E-STEAM temelli etkinliklerin anlamli
ogrenmeyi ve kaliciligi olumlu yonde etkileyecegi diisiiniilmektedir. Cocuklarin evde ailelerine
sinifta uygulanan E-STEAM etkinliklerinden bahsetmesi, bunlari evde tekrarlamasi bunu
gostermektedir.

Cocuklardan %82’si sinifta yapilan etkinlikleri evde tekrar yapmak istedigini, %8’1 ise
tekrar yapmak istemedigini belirtmistir. Cocuklardan biri etkinliklerin bir¢ogunu evde tekrar
yapmaya calistifini, yavru koala adli etkinligi babasiyla birlikte tekrar yapip birlikte gemi
yiizdiirdiiklerini ve bundan ¢ok mutlu oldugunu ifade etmistir.

E-STEAM etkinliklerine katilan okul oncesi ¢ocuklarinda bilimsel siire¢ ve problem
¢ozme becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimleri yani sira farkli becerilerin de gelistigi
gorilmiistiir. Bu verilere 12 hafta boyunca uygulama yapan 6gretmenin/aragtirmacinin gozlem
sonuglarindan ulasilmistir. Velilerle yapilan goriismelerden elde edilen bulgular da ¢ocuklarda

diger bazi1 becerilerin gelistigini desteklemektedir. Tespit edilen bu beceriler yaraticilik,
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arastirmacilik, bagimsizlik, kiiclik kas becerileri ve is birligidir. Benzer sekilde Akgiindiiz ve
Akpinar (2018) yaptig1 aragtirmada STEM uygulamalarinin okul dncesi egitiminde ¢ocuklarin
fen ve matematik kazanimlari ile elestirel diisiinme, yaraticilik, iletisim kurma ve isbirligi
yapma gibi 21.yiizyil becerileri elde etmelerini sagladigini tespit etmislerdir.

Nitelikli ve kapsamli bir STEM egitimi i¢in, uygulanan STEM egitim programinin 21.
yiizy1l becerilerini kapsamasi gerekmektedir (Ulutan, 2018). 21. yiizyil becerisi veya iist diizey
olarak nitelendirilen becerileri kazanmis bireyler yetistirmenin, yurt i¢i ve yurt disi literatiirde
STEM ile ilgili egitimleri alarak miimkiin olabilecegi vurgulanmaktadir (Pehlivan ve Uluyol
2019). Arastirmamizda da ¢ocuklarin 21. yiizyil becerilerini kazandig1 gériilmektedir. Benzer
sekilde Cilengir- Giiltekin (2019)’un arastirma sonuglar1 da “Egitimde Drama Temelli Erken
STEM Programi”nin, okul Oncesi egitimi alan ¢ocuklara yaratici diistinme ve bilimsel siire¢
becerilerini kazandirmada etkili oldugu tespit edilmistir. Arastirmamizda uygulanan E-STEAM
temelli biitlinlestirilmis etkinliklerde farkli etkinlik ¢esitlerinin yaninda dramanin da var olmasi
daha Once agiklanan arastirma ile benzer sonuglara ulagilmasi agisindan destekleyicidir. Yal¢in
ve Oztiirk (2022), arastirma sonucunda tasarim odakli STEM etkinliklerinin ¢ocuklarda 21.
yiizy1l becerilerini kalic1 olarak arttirdig1 goriilmiistiir. DeJarnette (2018), STEAM egitiminin
okul Oncesi ¢ocuklar tarafindan kabulil, is birligi ve yliksek diizeyde katilim ile olaganiistii
bulunmustur.

Wahyuningsih, Nurjanah, Rasmani, Hafidah, Pudyaningtyas ve Syamsuddin (2020),
STEAM 06grenimini, ¢cocuklarmn ihtiyag duydugu 21. yiizyilin zorluklarma cevap vermek igin
uygun bir yaklasim olarak kabul etmislerdir. Cogu arastirmada STEAM'in yaraticiligi, bilimsel
sorgulamayi, problem ¢6zme becerilerini, elestirel diisiinmeyi gelistirmek ve diger biligsel
faydalar saglamak i¢in popiiler bir pedagojik yontem oldugu belirtilmis, STEAM deneyiminin
cocuklarin 6zgiivenini de artirabilecegi ifade edilmistir. Arastirmamizda da ¢ocuklarin, origami
magazasinda liretim ve satig yaparken, Matematik ne ise yarar? etkinliginde iist sinif 6grenciye
sunum yaparken, tim etkinliklerde verilen probleme iliskin bulduklar1 ¢éziimleri test edip
basarili sonucalara ulasirken 6zgiivenlerinin gelistigi gézlenmistir.

Gergeklestirdigimiz E-STEAM etkinliklerinden sonra sinifta 6zel gereksinimli olan
cocuk ile dil problemi yasayan yabanci uyruklu ¢ocugun da bilimsel siire¢ ve problem ¢ézme
becerileri ile sosyal duygusal alan gelisimlerinin kayda deger sekilde gelisme gostermesi onem
arz etmektedir. Benzer sekilde Balim ve Yiriimezoglu (2023), yiiriittiikleri arastirmada
STEAM o6grenme modelinin, 6zel/iistiin yetenekli ¢ocuklarin yaraticiligina olumlu katkisi

oldugunu tespit etmiglerdir. Bulut (2019) ise STEM egitim yaklasiminin 6zel yetenekli
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cocuklarin 21. ylizyil becerilerini kazanmalarina ve gelistirmelerine olumlu katkis1 oldugunu
ifade etmistir.

Erken ¢ocukluk donemi egitimi; bireylerin biligsel, motor gelisimi ve gevreyle iletisim
kurma becerilerinin siiratle gelisip bi¢cimlendigi, temel alisgkanliklarin kazanildigi ve
ogrenmenin kalici oldugu 6nemli donemlerden biridir (Basal, 2013). Erken c¢ocukluk
doneminin hedef alinmasi, kaliteli ve dogru bir baslangic olmasi acisindan bir tek STEM i¢in
degil uygulanmak istenen biitlin yaklagimlar i¢in bir gerekliliktir. Tiirkiye’de egitimde kaliteyi
arttirmak icin STEM ile ilgili uygulamalarin da saglikli sekilde yapilmasi gerekmektedir. (Polat
ve Bardak. 2019). Ulkemizin okul éncesi dénem g¢ocuklarina STEM egitim faaliyetleri ve
uygulamalarina katilim imkéani saglamak bu donemdeki ¢ocuklara yapabilecek en 6nemli
yatirimlardan biri olarak gorilmektedir.

5.3. Oneriler

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda Milli Egitim Bakanligi’na
ogretmen yetistiren kurumlara, aragtirmacilara ve uygulayicilara yonelik oneriler dort baslik
altinda sunulmustur

5.3.1. Milli Egitim Bakanh@r’na Yonelik Oneriler:

9 Okul 6ncesi alaninda galisan d6gretmenlere yonelik; Milli Egitim Bakanlig1 destegi ile
E-STEAM alan uzmanlarinca E-STEAM egitimi uygulama rehberi gelistirilerek hizmet
ici egitimlerle uygulanabilir.

1 MEB, alan uzmanlariyla okul dncesi donemde temel diizeyde girisimcilik becerisinin
gelisimi i¢in etkinlik ve uygulama 6rnekleri hazirlanabilir.

1 MEB’in var olan programi gelistirerek ya da yeniden hazirlayarak okul oncesi egitim
programinda; 21. yy becerileri, degerler egitimi ve E-STEAM egitimi biitlinlestirilerek
ornek uygulamalarla verilebilir.

1 E-STEAM uygulamalarinda kullanmak tizere E-STEAM egitimi sabit atolyeleri, gezici
atolyeleri ya da E-STEAM egitimi siif merkezleri Milli Egitim Bakanlig: tarafindan
desteklenmelidir.

MEB’in okul dncesi egitim etkinlik kitabina E-STEAM temelli etkinlikler eklenebilir.

Okul oncesi donem E-STEAM egitimlerinde kullanilmak iizere ¢ocuklara yonelik

resimli hikaye ve bilgilendirici kitaplar hazirlanabilir.

5.3.2. Ogretmen Yetistiren Kurumlara Yénelik Oneriler:

1 Egitim enstitiilerinde 6gretmen ve dgretmen adaylarina yonelik E-STEAM egitimi ile

ilgili uygulamali dersler verilebilir.
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Universiteler E-STEAM egitimine ydnelik ¢alistaylar diizenleyebilir.

5.3.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler:

Bu arastirma anasinifinda uygulanmistir. Ayni ¢alisma anaokullarinda da uygulanabilir.
Bu arastirma 22 ¢ocuk ile ger¢eklestirilmistir. Daha ¢ok sayida ¢alisma gruplariyla
arastirmalar yiiriitiilebilir.

Bagka arastirmalarda kontrol grubu belirlenerek karsilagtirmali sonuglara ulasilabilir.
5.3.4. Uygulayicilara Yonelik Oneriler:

Okul dncesi donemde temel diizeyde girisimcilik becerisinin gelisimi i¢in; satis, fikir
iiretmek, satin alma, sorumluluk, ekip ¢alismasi, liderlik, iiriin gelistirme, yaraticilik,
risk alma, giriskenlik, yaratici fikirleri uygulama, iletisim ve basarisizliktan ders

cikarma” gibi konu ve kavramlara yonelik etkinlikler uygulanabilir.

Problem ¢6zmeye yonelik resimli cocuk kitaplarinin ¢ocuklara okunmasi ve etkinlikler

yaptirilabilir.
E-STEAM etkinliklerine giinliik planlarda daha ¢ok yer verilmelidir.

E-STEAM egitiminden 6nce E-STEAM’in 6nemi ve gerekliligi hususunda veliler

bilgilendirilmeli, bu sekilde etkin aile katilimi1 ve destegi saglanmalidir.

E-STEAM etkinliklerinde gerekli olan malzeme temini ve ortamin hazirlanmasinda

ogretmenler gerekli girisimlerde bulunmalidir.

Ogretmen dikkat attiric1 calismalari, oyun, drama, miizik, alan gezisi gibi cesitli
etkinlikleri E-STEAM planina biitiinlestirerek yer vermelidir.

Okul oncesi 6gretmeni E-STEAM etkinliklerinde aktif katilimin oldugu 6grenci
merkezli sinif iklimi olusturmali ve yaparak yasayarak 6grenmeye agirlik vermelidir.

E-STEAM atolyeleri olusturmak i¢in girisimde bulunulmali ya da siiflarda E-STEAM

merkezleri olusturulmalidir.
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EK-1 DEMOGRAFIK BiLGI FORMU
Cocugun:
1. Adi-Soyadi:.......ccovviiinnnn..
2. YaSliiooiiiii i
3. Cinsiyeti: Kiz () Erkek ()
4. Dogum Tarihi: Gin ( )Ay( )Y ( )
5. Kardes Sayis:: 0() 1() 2() Ugve dahafazla()
6. Dogum Sirasi: 1 () 2() 3() Dortvedahafazla()
7. Annenin Yasi: 18-25 () 26-35 yas () 36-45yas () 46 yas ve st ()
8. Babanin Yasi: 18-25 () 26-35 yas () 36-45yas () 46 yas ve istii ()
9. Annenin Ogrenim Diizeyi: Ilkokul () Ortaokul ()  Lise () Yiiksek Okul ()

Universite () Yiiksek Lisans ()  Doktora ()
10. Babanin Ogrenim Diizeyi: Ilkokul () Ortaokul ()  Lise () Yiiksek Okul ()
Universite () Yiiksek Lisans () Doktora ()
11. Ailenin Aylik Gelir Diizeyi: 2000 TL—3500 TL () 3501 TL—5000 TL ()
5001 TL-6500 TL () 6501 TL ve isti ()
12. Evinizde ¢ocugunuzun ayri bir odasi var mi? Evet () Hayir
13.Evinizde ¢ocugunuzun kullandig: bir bilgisayar var mi?

Evet () Hayir ()

14. Cocugunuzun teknolojik cihazlarla (televizyon, bilgisayar, tablet, cep
telefonu vb.)gecirdigi siire: 30 dakika ve alt1 () 31-60 dakika () 61 dakika
ve iistii ( )Izlemiyor ()

15. Evinizde ¢ocugunuz i¢in hikaye kitaplar1 veya kitaplik var mi? Evet () Hayir ()
16. Cocugunuza diizenli kitap okur musunuz? Evet () Hayir ()

17. Cocugunuz daha 6nce STEAM egitimi aldi mi1? Evet ()  Hayir ()

18. Evde ¢ocugunuzla deney yaptiniz mi? Evet ()  Hayir ()

19. Eklemek istediginiz baska bir sey varsa liitfen asagidaki bosluga yaziniz.



EK-2 OKUL ONCESI DONEM BiLIMSEL SUREC BECERI TESTI

1-) Ugan balonlarin sepetinde asagida verilen sayilarda i¢i dolu kum torbalar
bulunmaktadir. Hangi balonen yiiksege ¢ikar?

a)1 torba

c) 3 torba d) 4 torba
2-) Asagidakilerden hangisinin kanadi yoktur?

5 % v

a) Civciv b) Giivercin c) Balik d) Horoz
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7)Sinifta 6gretmen dgrencilerinin en sevdigi meyvelerin neler oldugu tespit etmistir. Buna goére
smiftaki ¢gocuklarin en sevdikleri 4 meyve asagidaki grafikte verilmistir. Bu grafige gore en
cok sevilen meyve ile enaz sevilen meyve asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?

En Cok Sevilen En Az Sevilen

140
120

a) Cilek Muz
100 —
w - b) Muz Armut
" L c) Cilek Elma

@ = d) Muz Elma

i}

o o T T —
LS 2

12-) Ali yemek yerken sik sik iizerine dokiiyor. Annesi bu yiizden ona kiziyor. Ali bu

duruma ¢ok tiziiliiyor veabisi Arda gibi dokmeden yemek istiyor. Sence, Ali’nin yemegini
dokmeden yiyebilmesi i¢in ne yapmasi gerekir?

ARDA

15-) Asagida verilen sayilardan hangisi biiyiikten kii¢iige dogru siralanmistir.

NS a 3|
o A S 5 3|
of 5 7 3 |
o 2 S5 8 |




16-) Sincap ormanda kaybolmus. A, B, C ve D ile gosterilen evlerden biri
onun evi ama sincap evine gidemiyor. Ciinkii evine sadece sayilarin kiigiikten
biiylige dogru siralandig1 yoldan gidilebiliyor ancak sincap sayilarin sirasini
heniiz tam Ogrenemedigi i¢in bir tiirlii evini bulamiyor. Sincabin evini
bulmasina yardim edebilir misin?
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EK-3

“COCUKLAR iCiN PROBLEM COZME BECERIiSi OLCEGi (PCBO)”

Problem 1

Bu ¢ocuk, boyama yaparken elleri boya olmus.

DEGERLENDIRME
SIRA . 9

NO COCUGA SORULACAK SORU COCUGUN YANITI (Cozim Var) | (Coziim Yok)

@) )

1 Bu ¢ocuk, ellerindeki boyay1 nasil @) @)

cikarabilir?

2 Baska neler soyleyebilirsin? 0 0

3 Peki bagka neler olabilir? Q) Q)

4 Bagka? () ()




Problem 4

Bu ¢ocuk, oyuncagiyla oynarken arkadasi onun oyuncagini izinsiz almis.
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DEGERLENDIRME
SIRA . o

NO COCUGA SORULACAK SORU COCUGUN YANITI (Coziim Var) | (Cozim Yok)

1 )

1 Bu ¢ocuk, oyuncagini nasil geri 0 0

alabilir?

2 Baska neler soyleyebilirsin? Q) 0

3 Peki bagka neler olabilir? ) )

4 () ()

Bagka?




Problem 7

Bu ¢ocuk, yeleginin diigmelerini iliklerken diigmelerinden biri kopmus.

10

DEGERLENDIRME
SIRA . .

NO COCUGA SORULACAK SORU COCUGUN YANITI (Coziim Var) | (Coziim Yok)

1) ©)

1 Bu ¢ocuk, yeleginin diigmesini @) @)

nasil ilikleyebilir?

2 Baska neler soyleyebilirsin? Q) Q)

3 Peki bagka neler olabilir? ) 9

4 Bagka? Q) Q)




Problem 11

Bu cocuk yapbozla oynarken yapbozun parcalarindan birinin eksik oldugunu fark etmis.
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DEGERLENDIRME
SIRA . .

NO COCUGA SORULACAK SORU COCUGUN YANITI (Coziim Var) | (Cozim Yok)

1) )

1 Bu ¢ocuk, yapbozu nasil () @)

tamamlayabilir?

2 Baska neler soyleyebilirsin? 0 0

3 Peki bagka neler olabilir? ) )

4 Bagka? 0 0




Problem 13

Bu ¢ocuk, parkta salincaga binmek istemis. Ama baska bir gocuk salincaktan inmek istememis.
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DEGERLENDIRME
SIRA . .

NO COCUGA SORULACAK SORU COCUGUN YANITI (Coziim Var) | (Coziim Yok)

1) )

1 Bu ¢ocuk, salincaga binmek i¢in ne @) @)

yapabilir?

2 Baska neler soyleyebilirsin? 0 0

3 Peki bagka neler olabilir? Q) Q)

4 Baska? ) )




Problem17

Bu ¢ocuk, dondurmasini yerken yere diistirmiis.
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DEGERLENDIRME
SIRA . .

NO COCUGA SORULACAK SORU COCUGUN YANITI (Coziim Var) | (Coziim Yok)

1 ()

1 Bu ¢ocuk, dondurmasi yere diistiigii () ()

icin ne yapabilir?

2 Bagka neler soyleyebilirsin? Q) Q)

3 Peki bagka neler olabilir? 0 0

4 Bagka? Q) 0
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EK-4
MARMARA SOSYAL DUYGUSAL UYUM OLCEGI
Higbir Her
Zaman |Bazen | Zaman
1 2 3

1. Siniftaki arag-geregleri arkadaslari ile paylasir.
2. Akranlar ile kolay iletisim kurar.
4. Serbest zaman etkinliklerinde arkadaslariyla olmay1

tercih eder.
5. Grup oyunlarinda kurallara uyar.
6. Gerektiginde gevresindekilere yardim eder.
1. Karsilastigi sorunlar saldirganliga bagvurmadan ¢ozer.
8. Tesekkiir ederim, giinaydin, iyi giinler vb. nezaket

ifadelerini giinlilk yagsaminda kullanur.
9. Baskalarinin begenisini kazanmaktan hoslanir.
11. Ortak esyalarin kullaniminda 6zenlidir.
12. Ortama ve zamana uygun espri yapar.
13. Haksizliga ugradiginda uygun tepkiyi gosterir.
15. Mutlu bir ¢ocuktur.
16. Genelde olumlu bir yiiz ifadesi vardir.
18. Baskalarinin ihtiyag ve isteklerine duyarhdir.
19. Gerektiginde hakkini elde etmek igin gaba gosterir.
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EK-5

E-STEAM UYGULAMALARININ COCUKLARIN AILELERI UZERINDEKI
YANSIMALARINA ILISKIN YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Bu doénem ¢ocugunuzun smifinda bilim/fen egitimine yonelik E-STEAM adli bazi
caligmalar gerceklestirdik. Cocugunuz sinifta yapilan bu ¢alismalar ile ilgili evde ne gibi
paylasimlarda bulundu? Bu ¢alismalar hakkinda goriisleriniz nelerdir?

Yapilan ¢alismalarin ¢ocugunuz i¢in yararli oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?

Bu ¢alismalarin ¢ocugunuza neler kattigini diisiiniiyorsunuz?

Cocugunuz fen bilimleri/doga bilimleri/miihendislik ile ilgileniyor mu? Siz bu ilgisini nerde
anliyorsunuz? (Eger varsa)

Cocugunuzun daha once bilime karsi ilgisi var miydi? E-STEAM etkinlikleri uygulama
stirecinde ¢ocugunuzun konuya ilgisinde bir degisiklik oldu mu? Siz ¢ocugunuzun bilim/fen
egitimi ile ilgili bilgi edinmesi hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

Baska eklemek istediginiz bir sey var mi1?
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EK-6

E-STEAM UYGULAMALARININ COCUKLAR UZERINDEKI YANSIMALARINA

ILISKIN YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Bu dénem smifimizda E-STEAM etkinlikleri yaptik. Derslerimize bu sekilde devam
etmemizi ister misin?

Yaptigimiz E-STEAM etkinliklerini begendin mi? En ¢ok hangisini begendin? Neden?

Bu etkinlikleri yaparken zorlandin mi1? Eger zorlandiysan en ¢ok hangisinde zorlandin?
Neden?

Bu etkinliklerden evde ailene bahsettin mi?

Bu etkinlikleri evde tekrar yapmak istedin mi?

Sen olsan nasil bir etkinlik tasarlardin? (Cizebilir ya da anlatabilirsin)



Uygulama izinleri ve etik raporun alinmasi

EkK7
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IS AKIS SEMASI

Aragtirma konusu, amaci, yontemi ve 6l¢me araglarinin belirlenmesi

v

Ilgili literatiiriin taranmasi

v

E-STEAM etkinliklerinin literatiir taramasi ve olusturulmasi >

ISOUWIUS[II[Oq UTUIORIR QWO

v

E-STEAM etkinlikleri i¢in uzman goriisii
alinmasi ve pilot uygulama

Cocuk ¢izim ve
tiriin rubriklerinin
gelistirilmesi

ISEWUIe UTULIS[UIZI ewe[ndAn 1oeIe owd[Q

l

Uygulama Siireci

v

Uzman goriisii alinmasi

\2

(Calisma grubunun belirlenmesi

v

On testlerin uygulanmasi

12 haftalik deneysel islem

!

Son testlerin uygulanmasi
ve ¢ocuk ile veli
goriismelerinin yapilmasi

v

ISewue[WNIOA uLre[n3[ng aA I1ZIjeue uLIs|IIsA

SONUCLAR VE
ONERILER




EK-8 ETKINLIK ORNEGI
Etkinlik Ada: Kedi Parkim Cok Saglam
Uygulamanin Siiresi: | 3 Giin

Plan 5E Ogrenme
Modelinde

hazirlanmstir.

1.GUN Giris ve Kesfetme —Arastirma Etkinlikleri Uygulanir
Giris

*Sinifta kedi oyun alani gorselleri, kedi resimleri, farkli ev
tasarimlar1 olan kitaplar ve Mimar Sinan kitab1 ile gorselleri
igeren merkez olusturulur.

* Cocuklarm dikkatini cekmek igin “Mirnav Mirnav Iki Kedi”
parmak oyunu kedi kuklalari esliginde ¢ocuklarla birlikte
sOylenir.

MIRNAV KEDI

Mirnav mirnav iki kedi (isaret parmaklar karsilikli hareket
ettiilir.)

Biri ¢ikmis iist odaya (isaret parmagiyla yukari ¢ikma hareketi

yapilir)
Biri inmig alt odaya (diger elin isaret parmagiyla asagi inme
hareketi yapilir.)

Biraz  sonra  bulusmuslar  (parmaklar  bulusturulur)
Mirnav Mirnav konusmuslar (parmaklar hareket ettirilir.)
“Ben bir fare yakaladim” (sag elin isaret parmagi hareket
ettirilir.)

“Ben tabaklar1 yaladim” (sol elin isaret parmag hareket ettirilir)
Oh demisler c¢ok yorulduk (bir kez el siklatilir.)
Iste orda  bir koltuk  (koltuk  vh.  gosterilir)
Hemen kosmuslar oraya( makara sarma hareketi yapilir.)
Uyumuslar doya doya (uyuma hareketi yapilir.)

*Cocuklar okulumuzdaki kedilerin cani ¢ok sikilmis onlar i¢in
ne yapabiliriz? sorusu sorularak ¢ocuklarin cevaplari dinlenir.
*Kediler eglenmek istiyorlar ama yavru kediler eglenmek
isterken tehlikeli islere kalkisabiliyor. Mesela Merakli Kedi gibi
yiiksek yerlere ¢ikmak peki baska neler tehlikelidir? Cocuklarin
cevaplar1 dinlenir.

*Acil durumlar ve tehlike resimleri cocuklara gosterilir.
Cocuklarla yanhs davraniglar hakkinda konusulur. Acil
durumlar ve ¢esitli tehlikelerin sonuclari {izerine kisaca sohbet
edilir. Panoya ambulans, polis ve itfaiyenin resimleri asilir.

* Depremde neler yapmaliyiz okul oncesi videosu izlenir.
Smifta izlenen video ailelerle paylasilir. Ailelerden ¢ocuklari
ile giivenli alanda kalmak, gerektiginde yardim istemek
hatirlatmalari ile sohbet etmeleri istenir (Aile Katilimi).
Kesfetme -Arastirma

* Kediler nasil eglenir? Giivenli eglence i¢in neler yapabiliriz?
Kediler i¢in ne yapabiliriz?

Cocuklar kediler icin hayal ettikleri oyun alanmni ¢izerler.
*Mimar Sinan olup insa etmek i¢in 6gretmen ¢ocuklara Mimar
Sinan’in Kitabin1 okur, belgesel vs ile Mimar Sinan tanitilir.
Cocuklara Yalova deprem bolgesi oldugu i¢cin Mimar Sinan gibi
yikilmayan binalar insa edelim denir. Cocuklar depreme
dayanikli kedi oyun alanini lego ve bloklarla yaparlar.
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2.GUN Aciklama ve Derinlestirme Etkinlikleri Uygulanir
Aciklama

Ogretmen cocuklara yasadigimiz sehrin adi ne? Sorusunu
sorarak kisa bir sohbet baslatir. Yalova haritada nerede denir ve
cocuklarla bulunur, sehrimizi tanitan kisa video izlenir. Yalova
Kent Miizesi ve yakinindaki oyun parkina gezi diizenlenir.
Cocuklar sehirdeki farkli yapilari gézlemlemis olurlar. Cocuklar
oyun parkinda eglenirken kediler i¢in de eglenceli olabilecek
fikirler bulmalart i¢in yonlendirilirler. Kediler i¢in tehlikeli
olmayan ama eglenceli olan fikirler gocuklarla birlikte agiklanir.
*Cocuklar hayal ettikleri ve ¢izdikleri oyun alanin1 bu defa 3D
kalem ile c¢izerler. Cizimleri ile yaptiklarii kiyaslayip
cizimlerini gelistirirler.

Derinlestirme

Cocuklar Mimar Sinan roliinde olur, Yalova da Mimar Sinan’in
inga ettigi Riistem Pagsa Camisi (Gozlem yapma) ve cami
yakininda bulunan Ak Semsettin kopriisii ile gocuk oyun parki
gezilir. Parkta kediler i¢in benzer ve farkli neler yapilabilecegi
iizerinde konugulur (Karsilastirma) fotograf ¢cekmek isteyen
cocuklara firsat taninir.

*Okula Mimar veli davet edilir ve ¢ocuklarin tasarimlarini
mimara sunar, fikir aligverisi yapilir. Tasarima son sekli karar
verilir ve uygulamaya gecilir (Karsilagtirma).

*Okul bahgesinde kum, kil, tas, atitk ahsap malzemeler ile
cocuklarin da igine girebilecegi mini kedi oyun kuliibesi yapilir.

3. GUN Degerlendirme Etkinlikleri Uygulamr

Degerlendirme

Stirecin tamam1 cocuklarla fotograf ve videolar araciligiyla
izlenir. Aksayan yoOnler nelerdi? Neler gelistirilmeli? Neler
basarili oldu? iizerinde konusulur.

Kavramlar:

Dogru-yanlis

Yeni bilgi ve
sozciikler

Tehlike, Kaza

Kullanilan Arac¢ Ve
Gerecler

Lego ve bloklar

3D kalem ve filament

Mezura, cetvel

Kum, kil, atik tahta ¢ubuklar

Tas ya da mini parke tast

Plastik ve metal kapaklar

Dayanikli ip

Mini ahsap kesme makinasi

Sarjli matkap, vidalar

Strafor

Mimar Sinan kitab1 ve gorselleri
Kedilerle ilgili kitaplar, kediler ile ilgili gorseller
Tehlikeli durumlar ile ilgili gorseller
Kedi kuklalar

Kazanimlar

Bilissel Gelisim Alani:
Kazanmim1.Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya
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odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular
sorar.)

Kazanim 2: Nesne/durum/olay ile ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olay ile ilgili tahmini soyler.
Tahmini ile ilgili ipuclarin1 agiklar. Ger¢ek durumu inceler,
tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.)

Kazanim S: Nesne ya da varhiklar: gozlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin kullanim amaglarini soyler.)
Kazammm 8: Nesne ya da varhklarim ozelliklerini
karsilastirir.

Gostergeleri: (Nesne/varliklarin  biyiikligiinii  ayirt eder,
karsilastirir.  Nesne/varliklarin =~ uzunlugunu ayirt  eder,
karsilastirir. Nesne/varliklarin yapildigi malzemeyi ayirt eder,
karsilastirir. Nesne/varliklarin seklini ayirt eder, karsilastirir.)
Kazamim 11: Nesneleri olcer. (Gostergeleri: Olgme sonucunu
tahmin eder. Standart olmayan birimlerle &lcer. Olgme
sonucunu soyler. Olgme sonuglarmi tahmin ettigi sonuglarla
karsilastirir. Standart 6l¢me araglarini sdyler.)

Kazanim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.

(Gostergeleri: Bir olayi olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olasi
sonuglarini soyler.)

Kazanim 19: Problem durumlarmma c¢oziim iiretir.
(Gostergeleri: Problemi soyler. Probleme gesitli ¢oziim yollar
onerir. Coziim yollarindan birini seger. Segtigi ¢oziim yolunun
gerekcesini sOyler. Sectigi ¢oziim yolunu dener. Coziime
ulagsamadig1 zaman yeni bir ¢dziim yolu secer. Probleme yaratici
¢Oziim yollar1 onerir.)

Sosyal Duygusal Alan:

Kazanim 3. Kendini yaratict yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla
ifade eder. Nesneleri ahisilmisin disinda kullanir. Ozgiin
ozellikler tastyan tiriinler olusturur.)

Kazanim 5. Bir olay/durumla ilgili olumlu/olumsuz
duygularimm  uygun yollarla gosterir. (Gostergeleri:
Olumlu/olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak
aciklar.)

Kazanmim 7. Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini
giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise
baglar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.)
Kazanmim 13. Estetik degerleri korur. (Gostergeleri:
Cevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlart soyler.
Cevresini farkli bi¢gimlerde diizenler. Cevredeki giizelliklere
deger verir.)

Kazanim 14. Sanat eserlerinin degerini fark eder.
(Gostergeleri: Sanat eserlerinde gordiiklerini ve isittiklerini
sOyler. Sanat eserleri ile ilgili duygularini aciklar. Sanat
eserlerinin korunmasina 6zen gosterir.)

Dil Gelisim Alani:

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Gostergeleri: Konugsma sirasinda gz temasi kurar. Jest ve
mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
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Konusmaytr baglatir. Konusmayir siirdiiriir.  Konusmay1
sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasin1 bekler.
Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler. Duygu ve diisiincelerinin
nedenlerini soyler.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.
(Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Dinlediklerini/izlediklerini  agiklar.  Dinledikleri/izledikleri
hakkinda yorum yapar.)

Kazanmim 8.Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade
eder (Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular
sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini bagkalarina anlatir.)

Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel
materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel
materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili
sorulara cevap verir. Gorsel materyalleri kullanarak olay, 6ykii
gibi kompozisyonlar olusturur.)

Motor Gelisim Alam:

Kazamim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Gostergeleri: Nesneleri kaldirir, nesneleri tagir.)

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri
yapar. (Gostergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak
bi¢cimde bir araya getirir. Malzemelere elleriyle sekil verir, arag
kullanarak sekil verir.)

Oz Bakim Becerileri Alani:

Kazanim 3.Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
(Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalari temiz ve 6zenle kullanir.
Ev/okuldaki esyalar1 toplar, yerlestirir.)

Kazanim 7: Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.
(Gostergeleri: Tehlikeli olan durumlar soyler. Temel giivenlik
kurallarin1  bilir. Tehlikeli olan durumlardan, kisilerden,
aligkanliklardan uzak durur.)
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EK-9 E-STEAM Temelli Etkinlik Ozetleri

1. Etkinlik: Bulutlara Cikmak Isteyen Kedi (Arag tasarlama)

Tanitilan Kisiler: Hezarfen Ahmet Celebi, Sabiha Gokcen

Sinifta kediler, hava tasitlart merkezi olusturularak ¢ocuklarin dikkati konuya ¢ekilir. Merakli
kedi gorselleri ile hikdyesi anlatilan kedinin zor durumda oldugu vurgulanir ama nasil yardim
edilecegi agiklanmaz. Cocuklar fikir yiiriiterek ¢oziim tiretirler (tahmin). Kedinin, mahsur kaldig:
agactan tasarlayacaklari bir aracla kurtarilmasi gerektigi cocuklara sorulan sorularla buldurulur. Bu
asamada c¢ocuklarin girisimci olmalari tesvik edilir. Problemi fark etmeleri ve ¢éziim iiretmeleri
saglanir. Cocuklar Hezarfen Ahmet Celebi roliinde olur, ugmak i¢in neler gerekir konusu (denge-
hiz, hava, riizgar...), kuslar, ucaklar incelenir, bulut deneyi yapilir. “Cocuklar I¢in Géklerin Kizi
Sabiha Gokgen’in Hayat1” adli video, ailelere cocuklart ile izlemeleri i¢cin gonderilir. Cocuklarla
ucaga binme, hizl1 ve yavas u¢gma dramasi yapilir. Ardindan ¢ocuklarin yiiksege ¢ikmak isteyen kedi
icin ara¢ ¢izmeleri ve c¢izimlerini {i¢ boyutlu iirline doniistiirmeleri saglanir (miihendislik ve
matematik). Cocuklarin yavru kediyi i¢ine alacak boyutta tasit yapip yapmadiklarini mezura ile
olgmeleri istenir (6l¢me-hesaplama-karsilastirma). Yapilan araglar test edilir. En uygun ¢6ziimiin ne
olabilecegi iizerinde konusulur. Siireg, okul panosunda ve whatsapp sinif grubunda paylasilir.

2. Etkinlik: Kedi Parkim Cok Saglam (Depreme dayanikli park yapimi)

Tanitilan Kisi: Mimar Sinan

Sinifta, oyun oynayan yavru kedi resimleri, kedi konulu kitap ve oyuncaklari ile gecici
merkez olusturulur. Cocuklara “Okulumuzun kedisi ¢ok sikilmig onu eglendirmek i¢in ne
yapabilirsin?”” sorusu sorulur. Depreme dayanikli kedi oyun alani olusturulmasi gerektigi tizerinde
durulur. Yalova deprem bdélgesi oldugu ig¢in Mimar Sinan gibi yikilmayan binalar insa edelim
diyerek cocuklara Mimar Sinan tanitilir. Yalova kent miizesi ve yakinindaki oyun parkina gezi
diizenlenir (gézlem). Boylece ¢ocuklar sehirdeki farkl yapilart gézlemlemis olurlar. Cocuklar hayal
ettikleri oyun alanini ¢izerler. Sinifta lego ve bloklarla tasarimlarini yaparlar (miihendislik).
Cizimlerini 3D kalem ile gizerler, yaptiklarin1 kiyaslayip ¢izimlerini gelistirirler (teknoloji). Okul
bahgesine mimar olan veli davet edilir ve ¢ocuklar tasarimlarini mimara sunar, fikir aligverisi yapilir.
Tasarima son sekli verilir ve uygulamaya gecilir (Karsilastirma). Okul bahgesinde tas, kil, kum ahsap
malzemeler ile ¢ocuklarin da i¢ine girebilecegi mini kedi oyun kuliibesi yapilir. Siirecin tamami
cocuklarla birlikte fotograf ve videolar araciligiyla izlenir. Aksayan yonler nelerdi? Neler
gelistirilmeli? Neler basarili oldu? {izerinde ¢ocuklarla beraber konusulur.

3. Etkinlik: Yiin Topum- Nasil Renklendiririm?

Tanitilan Kisi: Nene Hatun

Sinifta yilin merkezi olusturulur. Yiin nasil elde edilir? Yiinden neler yapilir? sorulariyla ilgili

gorsel ve kitaplar merkeze konulur. “Tas devri modas1” hikayesi akilli tahtadan okunur (teknoloji).
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“Yinden yaptig1 sortu gilizelmis ama rengini begenmiyormus. Sence yiin sortunu nasil
renklendirebilir? “Sen bu soruna nasil bir ¢6zlim bulurdun?” Giiniimiizde kiyafetleri nasil temin
ediyoruz? Eskiden kiyafetler nasil elde ediliyormus? Sorulariyla ¢ocuklarin karsilagtirma yapmalari
saglanir (tahmin). Cocuklara Nene Hatun hikayesi anlatilir. Eskiden nasil giyinilirdi? Giysileri nasil
hazirlarlardi? Sorularinin cevaplar1 Nene Hatun ile anlatilir. Yiinii renklendirme agsamasinda mor
lahana deneyi ile giinliik hayatta kullandigimiz asit ve baz 6zelligi gosteren maddelerin (limon, sirke,
deterjan, dis macunu vb.) lahana suyunu nasil degistirdigi gozlemlenir (fen, deney, gozlem).
Cocuklarla sinifa getirilen sebze ve bitkilerle eskiden siklikla kullanilan kok boyanin nasil elde
edildigi agiklanir ve gozlemlenir. Sinifta yiin boyanir. Ailelerden kumas boyama oyununu
telefonlarina indirerek ¢ocuklar ile boyama yapmalari istenir. Yaptiklar iiriinleri whatsapp sinif
grubunda paylagsmalar1 istenir. Her ¢ocuk whatsapp sinif grubundan kumas boyama siirecini
arkadaslarina kisa video ve fotograf ile anlatir (teknoloji).

4. Etkinlik: Karinca Oteli (Topraktaki Cok Kii¢iik Seyleri Kesfediyorum)

Tanitilan Kisi: Aziz Sancar

Kiiresel 1sinmada insanin rolii {izerinde sohbet edilir (iletisim). Agaclar kesiliyor, hava
kirletiliyor konulart ile ilgili video izlenir (teknoloji). Minik karincanin evi sular altinda kalmis yeni
bir eve ihtiyaci var ne yapabiliriz? Neden sular altinda kalmis? Aziz Sancar da minicik hiicreleri
incelemis onlar1 gormek i¢in mikroskobu kullanmis. Aziz Sancar ¢ocuklara akilli tahtadan video ile
tanitilir. Cocuklarla birlikte bahgeye ¢ikilir, mikroskop ve biiyiiteg yardimi ile toprak incelenir.
Bocek toplama kaplar1 ve biiyiitecleriyle ¢ocuklarin bocekleri incelenesine rehberlik edilir (gézlem,
smiflama). Incelenen bocek ve karincalar bahgeye birakilir. Smifta artik materyallerle karinca oteli
insa edilir (mithendislik). Karinca oteli etkinlik siireci ¢ocuklarla birlikte fotograf ve videolar
araciligiyla izlenir. Neler gelistirilmeli? Neler basarili oldu? lizerinde konusulur. Cocuklarin etkinlik
stirecindeki video ve fotograflar ailelerle paylasilir.

5. Etkinlik: Yavru Koala (Yiizen Ara¢ Tasarliyorum)

Tanitilan Kisi: Piri Reis

Dikkat ¢cekme amaciyla sinifta koala merkezi olusturulur. Nerede yasar, ne yer, neden nesli
tikeniyor? sorulariyla ilgili gorseller, Kitaplar ve yavru koala oyuncagi merkeze yerlestirilir.
Cocuklarin gozlem yapmasi saglanir. Cocuklara lizerinde kodlama olan harita verilir. Dogru yonleri
bularak Avustralya’ya varmalari istenir. “Piri Reis gibi kesifler yaparken Avustralya’ya vardik.
Haydi koalalar1 yakindan tamiyalim” denir. Yavru koalay1 ailesinin yanina ulastiracak, sularin
iizerinde 1slanmadan ve giivenle ilerleyebilecegi bir arag tasarlayalim, ¢izelim, gerekli malzemeleri
alarak yapalim seklinde siire¢ yonetilir. Tasarlama ve test siirecinde “Suya batan malzemeler
nelerdir? Denge nedir? Agirlik nedir?” sorulart deneylerle cevaplanmaya calisilir (fen, deney,
g6zlem, karsilastima, siniflama, 6l¢me). Cocuklar yiizen ve batan cisimler deneyi ile yiizen nesneleri

ve batan nesneleri tespit edip gruplandirir, agirliklarini, uzunluklarini kiyaslar (veri toplama-
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kaydetme). Suya batan, parcalanan iirlinler tekrar yeni ¢oziim yollar1 diisliniilerek yenilenir. Son
halini alan iirlin ya da tasarim test edilerek sinif whatsapp grubunda sunulur.

6. Etkinlik: Minik Ke¢i Ormanda (Protez Tasarliyorum)

Tanitilan Kisi: El Cezeri

Siifta dag kecileri ve yasam alanlar1 olarak orman ve ormanin énemi, ormanin gorevi, geri
dontistim, dogay1 koruma ilgili merkez olusturulur. Dag kegileri ve orman ile ilgili kitaplar merkeze
eklenir. Dag kecisi kuklasi ile problem durumu ¢ocuklara tiyatro sahnesinde anlatilir. Farkli kegi
sesleri tiyatro esnasinda dinletilir. Cocuklarin konu iizerine dikkat ve ilgileri ¢ekilmeye calisilir.
“Kegiyi siirtisiine gotiir” adli kodlama oyunu oynanir. “Ormana ¢6p atildig i¢in ayagi kirilan Minik
kegi igin ne yapabiliriz?” sorusuna iligskin ¢ocuklarin tahminleri ve probleme bulduklar1 ¢éziimler
kaydedilir (tahmin, problem ¢dzme). “Sen canlilara zarar veren ¢0p sorununa nasil bir ¢dziim
bulurdun?” sorusu iizerinde sohbet edilir (iletisim). Kitap ve internetten El Cezeri arastirilir, tanitilir
(teknoloji). Cocuklar El Cezeri roliinde olur, atik materyallerle tasarimlar yaparlar (miihendislik,
matematik). Marangoz veliden destek alarak kegi araci igin kullanilacak ahsap ¢italar kestirilir
(matematik, 6lgme). Varilmak istenen nokta ve ulasilan yer ile ilgili konusulur. Siire¢ ¢ocuklarin
anlayabilmesi i¢in video ve fotograflarla ¢ocuklara ve velilere sunulur.

7. Etkinlik: Denizlerimiz Temiz Kalsin (Deniz temizleme araci)

Tanitilan Kisi: Barbaros Hayrettin Paga

Barbaros Hayrettin Pagsa zaman makinesine binip glinlimiize gelmis ama bir de ne gorsiin
miisilaj ile kapli bir Marmara Denizi. Barbaros Hayrettin Pasa buna ¢ok tiziilmiis. Ne olmus neden
olmus? baslamis arastirmaya. Problem durumundan yola ¢ikilarak ¢ocuklarin konu iizerine dikkat
ve ilgileri ¢ekilmeye ¢alisilir. Cocuklar Barbaros Hayrettin Paga’nin migolar1 roliinde olur.
“Barbaros hayrettin Pasa’nin gemisi Yalova’ya demir atti, arastirmasina yardimct olalim m1? Su
neden 6nemli? Suda hangi canlilar var? Miisilaj nedir? Neden zararlidir?” sorular lizerine sohbet
edilir. Suyun olusumu, su kaynaklari, su temizligi ile ilgili ¢alismalar yapilir. Su meslekleri tanitilir.
Diinya su rezervleri arastirilir. Ogrenci, 6gretmen ve velilere de su tasarrufu ile ilgili farkindalik
kazandirilir. Cocuklardan mevcut kirliligi nasil ortadan kaldiracaklarina dair tasarimlar yapmalari
cizmeleri istenir (matematik, miihendislik). Deniz canlilar ile ilgili eglenceli drama ve kodlama
oyun etkinlikleri yapilir. Marmara Denizini temizleyen robot tasarlanir. Robot biiyiik su kabinda test
edilir (deney, gozlem).

8. Etkinlik: Cigeklerim Tatilde Ne Yapacak? (Cigek sulama araci)

Tanitilan Kisi: Evliya Celebi

Drama, oyun ve sarkidan yola ¢ikarak ¢cocuklarin konu tizerine dikkat ve ilgileri ¢ekilmeye
calisilir. Ogretmen g¢ocuklarla cicek merkezini olusturur. Cicek bahgesinde buket olusturma
kodlama oyunu oynanir. Smifta Evliya Celebi merkezi olusturulur. Cocuklar Evliya Celebi roliinde

olur. Yalova Cicek Kenti, biyolojik g¢esitliligin en fazla oldugu sechirdir. Atatiirk Arastirma
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Bahgesi’ne ve bir ¢igek serasina alan gezisi diizenlenir (alan gezisi- gézlem). Cocuklar ¢esitli
agaclar1 ve gicekleri inceler, aralarindaki farklar1 bulur (Karsilastirma). Sinifta gocuklara “Evliya
Celebi gibi gezmeyi ve cicekleri seven Nese, bir haftalik tatile gidecek ama ¢igeklerinin bir hafta
boyunca susuz kalmalari kurumalarina neden olabilir. Sence Nese ne yapabilir?” sorusu sorulur
(problem ¢6zme). Sen olsaydin ne yapardin? Cocuklar artik materyallerle ¢i¢cek sulama makinesi,
sulama robotu ve ¢esitli tasarimlar yaparlar (matematik, miithendislik). “Kag¢ gilinliik sulama yapar?
(tahmin). Biiytik sise mi kiigiik sise mi? Az delikli mi ¢ok delikli mi olmali? Genis boru mu olmali,
dar m1 olmal1?” sorular1 tizerinde tartigilir (Karsilastirma). Tasarimlar siniftaki ¢igeklerin {izerinde
denenir ve olusan sorunlar not edilir. Siire¢ whatsapp grubundan paylasilir.

9. Etkinlik: Merakli Minik Origami Magazasi

Tanitilan Kisiler: Mustafa Kemal Atatiirk, ibrahim Miiteferrika, Hayrettin Karaca

Dikkat ¢cekme amaciyla sinifta geri doniisim merkezi olusturulur. “Geri dontisiim nedir? Atik
nedir?, Dontistiirlilebilen materyaller nelerdir?” sorulariyla ilgili gorseller, kitaplar, kagit, plastik ve
pil geri doniisiim kutular1 merkeze yerlestirilir. Bir agag i¢in kosk bile yiiriitiildiiyse gerisi kolay!
Mustafa Kemal Atatiirk ile problem ¢d6zme 6rnegi Yiiriiyen kosk anlatilir. “Cinar agacini kesmemek
icin sence ne yapilabilir?” sorusuna iligkin ¢ocuklarin cevaplar tek tek dinlenir. Cocuklar, Hayrettin
Karaca Aga¢ Miizesi’ni gezerler (alan gezisi, gézlem). Cesitli agaglari inceler, aralarindaki farklari
bulurlar (karsilastirma). Sinifta agag ve origami merkezi olusturulur. Agaglardan elde edilen tirtinler
ile ilgili gorseller, origami anlatan kitaplar, gorseller, farkli kagit tiirleri ve yapilan iiriinler merkeze
eklenir. Ibrahim Miiteferrika Kagit Miizesi ziyareti ile kAgidin olusum seriiveni, matbaanin icad
ogrenilir. Simfa geldiklerinde g¢ocuklar, teknoloji alanmna hizmet etmis, Ibrahim Miiteferrika’y1
tanirken, matbaanin ¢aligma prensibini patates baskisi ile kendi isimlerinin harflerini kagitlar tizerine
gorsel kodlama yolu ile baski yaparak somut hale getirirler. Cocuklarla atik kagitlardan oyun hamuru
iretilir. Bu hamurdan oyuncak iiretilir bir de origami yapilarak elde edilen tiriinler “Merakli Minik
Origami Magazasi”’nda okulun diger 6grencilerine satilir. Elde edilen gelir ile okula fidan alinir ve
bahgeye dikilir (girisimcilik).

10. Etkinlik: Firgami S6valemi Tasarliyorum

Tanitilan Kisi: Osman Hamdi Bey

Sanat alanina hizmet etmis olan Osman Hamdi Bey ve resim ile ilgili sinifta merkez
olusturulur. Merkeze Osman Hamdi Bey’in en 6nemli yapiti olan “Kaplumbaga Terbiyecisi”
tablosu, oyuncak kaplumbagalar ve ressamlarla ilgili kitaplar konulur. Osman Hamdi Bey ¢ocuklara
tanitilir. Cocuklara, “Osman Hamdi Bey’in bir sorunu var. Firgasin1 ve sovalesini kaybetmis. Bu
giizel kaplumbaga tablosu gibi resimler yapmak istiyor ama yapamiyor. Osman Hamdi Bey i¢in ne
yapabiliriz? Ona yardim edelim mi?” sorular1 yonlendirilir (girisimcilik) Cocuklarin okulda ressam
robot ile resim yapmalarina olanak saglanir (teknoloji). Eskiden robotlar olmadiginda her sey elde

yapiliyordu. Simdi ise bir¢ok ¢izim bilgisayarda yapilmaktadir. Cocuklarla beraber Kandisky adli
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uygulamada ¢izilen resimler sese doniistiiriiliir (Teknoloji). Cocuklardan dogada bulunan dal, bitki,
cicek, yaprak ve otlarla firca ile sovale tasarlamalar1 istenir. Tiim {iriinlerin yapim asamalarini
gosteren video ve fotograflar whatsapp sinif grubunda paylasilir.

11. Etkinlik: Kosarken Ne Oluyor? (Akciger maketi tasarlama)

Tanitilan Kisi: Ibn-i Sina

Problem durumundan yola ¢ikarak ¢ocuklarin konu iizerine dikkat ve ilgileri ¢ekilmeye
calisgthir. “Leyla, Tugba ve Esra parkta yakalamaca oynarken Esra kosunca neden nefes nefese
kaldigin1 anlamamisti. Tugba uzun uzun disiindii. Bunu Kkardesi Esra’ya anlatmanin bir yolu
olmaliyd1.” Akciger nedir? Gorevi nedir? Sizce Tugba ne yapt1? Bunu nasil anlatabilirdi?” sorulari
iizerinde tartisilir (problem ¢dzme). Ibn-i Sina roliinde olup akcigerler ve insan viicudu kesfedilir.
Ogretmen ¢ocuklara Ibni Sina kitabimi okur. Ailelere gonderilen ibni Sina belgeselini ¢ocuklarla
birlikte izlemeleri istenir. Cocuklar Ibn-i Sina roliinde olur oyunlarla viicudu tanirlar. Organlar
onliigiinde, organlarin yerini bulma oyunu, insan viicudu maketinde ameliyat oyunu oynarlar. “Bitki
ve hayvanlarda akciger var m1?” sorusu {izerine ger¢ek kuzu ve tavuk ciger sinifta incelenir (fen,
gozlem). Siire¢ sonunda ¢ocuklar akcigerlerin nasil ¢alistigini gosteren maket tasarlar (matematik,
miihendislik).

12. Etkinlik: Matematik ne ise yarar?

Tanitilan Kisi: Cahit Arf

Matematik ile ilgili etkinlige giriste dikkat ¢ekmek i¢in, cocuklara Yunus adli birinci sinif
Ogrencisinin matematigin ne ise yaradigini bilmedigini ve bizden yardim istedigini sdylemesi i¢in
bir list kademedeki ¢ocuk ile anlasilir. Sinifa gelen cocuk yardim ister. Panoya Cahit Arf’in resimleri
ve lizerinde resmi olan paralar asilir. Cocuklarin konu iizerine dikkat ve ilgileri ¢ekilmeye caligilir.
Smifta matematik merkezi g¢ocuklarla beraber olusturulur. Bu merkeze neler konulabilecegi
cocuklara sorulur. Siiftaki oyuncaklardan geometrik sekiller segilir. Tarti, mezura, hesap makinesi
gibi sinifta bulunan araglar matematik merkezine alinir. Aileleriyle birlikte “Matematik hayatta ne
ise yarar?” sorusuna iligkin arastirma yapmalar: istenir (aile katilimi). Miihendis ve mimarlar
kopriileri, barajlar1 ve ¢esitli binalar1 insa etmeden Once bazi1 hesaplamalar yaparlar. Cocuklardan
siniftaki geometrik sekilleri ve Knex setini kullanarak sehir yapmalart istenir (matematik,
miihendislik). Sehri yapmadan 6nce “Mimarlar, ¢cevre miihendisleri ve insaat miithendisleri gibi biz
de proje cizelim, hangi malzemeden ne kadar, ka¢ tane kullanacagimizi belirleyelim” seklinde
yonlendirmeler yapilir. Ardindan ¢ocuklarla beraber sehir insa edilir? (veri kaydetme, tahmin).
Cocuklarla kodlambag stem kutu oyunu oynanir. Cocuklara atik materyallerle toplama, ¢ikarma
makinesi ve tarti yapmalarina firsat verilir. Sinifa davet edilen Yunus’a, ¢cocuklar gruplar halinde
sunumlarini yaparlar. Yunus’un verdigi listede yer alan toplama, ¢ikarma, 6lgme ve geometrik
sekiller basliklar1 altinda ¢ocuklar dort gruba ayrilirlar ve sunumlarini yaparlar. Siire¢ whatsapp sinif

grubunda paylasilir (iletisim kurma- sonug ¢ikarma).
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Genelgesi.
b) Bursa Uludag Universitesi Rektorliigiiniin 14/03/2021 tarihli ve 50429 sayil yazisi.

Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisiic Temel Egitim Ana Bilim Dali, Okul Oncesi
Egitimi Bilim Dah Yiiksek Lisans Ogrencisi Aynur ADAM'n "E-STEAM Temelli Etkinliklerin Okul
Oncesi Dénem Cocuklarnin Bilimsel Siireg Ve Problem Cozme Becerileri Ile Sosyal Duygusal Alan
Gelisimine Etkisi” konulu tez ¢caligmas1 uygulama izini talebini ilgi yaz ile miidiirligiimiize bildirmistir.

S6z konusu tez gahsmasi komisyonca incelenmis olup, ilgi (b) genelge geredi, egitim
dgretimi aksatmamak ve gerekli bilgilerin okul miidiirliigiiniin gozetiminde toplanmasi, okul, 6gretmen,
ogrenci, veli adlarimin anonimlestirilerek Kigisel Verilerin Korunmasi Kanununa uygun, anket
sonuglarmin Miidiirliigiimiizle de paylasiimasi kosulu ile uygulanmasi uygun goriilmiistiir.

Makamlarimizca da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Dr. Abdiilaziz YENIYOL
[l Milli Egitim Midirii

OLUR
Aziz MERCAN
Vali a.
Vali Yardimcis

Ek: 1lgi yaz: ve ekleri

Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmugtir.

Adres : $.0mer Faydali Cad. No:190 Merkez/Yalova Belge Dogrulama Adresi : https=//www.turkiye.gov.t'meb-cbys

Bilgi icin: M. KALKAN (Sube Madiril-E. ARSLAN (Sef)
Telefon No : 0 (226) 814 16 32 Unvan: Sef
E-Posta: arge77@meb.gov.tr Internet Adresi: hitp://yalova.meb.gov.tr Faks:2268141135

Kep Adresi : mebi@hs01 kep.tr
Bu evrak gavenli elektronik imza ile imzalanmustir. hitps-//evraksorgu mebgov.tr sdresnden d€90-2abc-313b-9b65-7def kodu ik teyit edilebilir.
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EK-11 Etik Kurul izni

BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
ARASTIRMA VE YAYIN ETiK KURULLARI
(Sosyal ve Beseri Bilimler Aragtirma ve Yaym Etik Kurulu)

TOPLANTISI
OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI
25 Subat 2022 2022-02

KARAR NO 35: Egitim Bilimleri Enstitiisii Midiirliigii'nden alman Temel Egitim Ana
Bilim Dah Okul Oncesi Egitimi Bilim Dal yiiksek lisans programi 6grencisi Aynur ADAM'in
Dr. Ogr. Uyesi Senanur GUNGOR'tin damigmanhiginda "E-STEAM Temelli Etkinliklerin
Okul Oncesi 6nem Cocuklarinin ilimsel Siire¢ ve Problem (ozme Becerileri ile Sosyal
Duygusal Alan Gelisimine Etkisi" konulu tez ¢aliymas: kapsaminda uygulanacak goriigme
sorularinin degerlendirilmesine gegildi.

Yapilan gériismeler sonunda; Egitim Bilimleri Enstitiisti, Temel Egitim Ana Bilim
Dali Okul Oncesi Egitimi Bilim Dal yiksek lisans programu &grencisi Aynur ADAM'in
Dr. Ogr. Uyesi Senanur GUNGOR’iin damigmanhginda "E-STEAM Temelli Etkinliklerin
Okul Oncesi énem Cocuklarinin ilimsel Siire¢ ve Problem C6zme Becerileri ile Sosyal
Duygusal Alan Gelisimine Etkisi" konulu tez ¢aligmas: kapsaminda uygulanacak goriisme
sorularimn Demografik Bilgi Formundaki ad-soyad bilgisinin, “Kigsisel Verilerin Korunmast
Kanunu” kapsaminda olmast nedeniyle ¢alismadan ¢ikarilmast kosuluyla fikri, hukuki ve
telif haklar1 bakimindan metot ve dlgegine iligkin sorumlulugu bagvurucuya ait olmak iizere
uygun olduguna oybirligi ile karar verildi.

A NG cCcu (
Prof. Dr. Abamiislim AKDEMIR Prof. Rr. Dogan SENYUZ
Uye Uye
Prof. Df. Ayse OGUZLAR Prof. Dr. Vejdi BILGIN *
Uye
J/t/?r'\
US Prof. Dr. Alev SINAR UGURLU

Uye
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EK-12 Ol¢ek Kullanim izinleri
Q  Tim ileti dizilerinde arama yapin = O Disarida v @ {3} 1 .m
« B 0 ® 8 0 @« ®m D i 1.583 lleti dizisinden6. < > gm~
SEMA NUR GUNGOR <sgungor@uludag.edu tr> 11 Subat Cum 15:00 (3gin dnce) Yy € :
Alict: fsahin v
Sayin Hocam,

"OKUL ONCESI DONEM BILIMSEL SUREC BECERI TESTI" bashkh olcme aracini yiksek lisans 6grencimin tezinde uygulamak izere kullanim izni rica ediyorum
Tesekkur ediyor, calismalarinizda kolayliklar diliyorum
Saygilanimla

Dr. Ogr Uyesi Sema Nur GUNGOR

Bursa Uludag Universitesi, Egitim Fakltesi
Temel Egitim, Okul Oncesi Egitimi ABD
Gorukle Kampisi, Bursa

fsahin 12Subat Cmt 11:18 (2gindnce) T € H
Alici: ben =

Sayin hocam testi kullanabilirsiniz.Calismanizda kolayliklar dilerim
Prof Dr. Fatma Sahin

Saym: Dr. Ogr. Uyesi Sema Nur GUNGOR

Arastirmanizda kullanmak amaciyla talep ettiginiz “Cocuklar igin Problem Cozme Becerisi
Olgegi’ni (PCBO)” kullanmanizda higbir sakinca bulunmamaktadir.
lyi galismalar dileklerimle, 07.02.2022

Dog. Dr. Vuslat OGUZ ATICI

Yildiz Guven <yildizgvn@gmail.com> 18 Sub 2022 Cum 1350 Y% “ :
Alici: ben «

Sayin Dr. Ogr.Uyesi Sema Nur Giingér,

Yuksek lisans tez danigmani oldugunuz égrenciniz Aynur Adam'in "E-STEAM TEMELLI ETKINLIKLERIN OKUL ONCESI DONEM COCUKLARININ BILIMSEL SUREC VE
PROBLEM COZME BECERILERI ILE SOSYAL DUYGUSAL ALAN GELISIMINE ETKISI' konulu tezinde Marmara Sosyal Duygusal Uyum (MASDU 5 Yas) 6lcedini kullanmasi
uygundur. Calismanizda kolayliklar dilerim.

SEMANUR GUNGOR <sgungor@uludag.edu.tr>, 11 Sub 2022 Cum, 14:57 tarihinde sunu yazdi:
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EK-13

Okul Oncesi Dénem Bilimsel Siire¢ Beceri Testi On Test Uygulama Ornegi (C1)
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EK-14
Problem Cézme Beceri Testi Son Test Uygulama Ornegi (C7)
z":,v_g ] P = 7 i T A/ P’} " !'-.‘ i; l 3 7] 4
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EK-15

E-STEAM ETKINLIKLERINDEN TASARIM ORNEKLERI

1. Bulutlara Cikmak Isteyen Kedi Etkinliginden

Agacta mahsur kalan kediyi kurtarmak i¢in C12 ve C6 kodlu ¢ocuklar atik materyallerle

pervaneliugan arag tasarladi.
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Agacgta mahsur kalan kediyi kurtarmak i¢in C2 kodlu gocuk atik materyallerle uzun kollu ving

tasarladi.
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Agacta mahsur kalan kediyi kurtarmak i¢in C1 kodlu ¢ocuk atik materyallerle balonlu dron

tasarladi.
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2. Kedi Parkim Cok Saglam Etkinligi

Canu sikilan okulumuzun kedisi ig¢in C7 kodlu ¢ocuk eglence parkli ev tasarladi.
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3. Yiin Topum Etkinligi
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4. Karinca Oteli Etkinligi

C7 kodlu ¢ocugun karinca oteli ¢izimi.
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C18 kodlu ¢gocugun karinca oteli iirtinii.
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Cocuklarin karinca oteli tirtinleri
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5. Yavru Koala Etkinligi

C8, C9 ve C22 kodlu ¢ocuklarin yaptigi arag yuzdu ¢linkii plastik ve hafif malzemelerle
yapmislardi.

C11, C15 ve C20 kodlu ¢ocuklarin yaptig1 plastik arag. Tasarlanan ara¢ basariyla
ylizdii,batmadi.
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6. Minik Ke¢i Ormanda Etkinligi

Cocuklarin keg¢i bisikleti tirlinii.
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7. Denizlerimiz Temiz Kalsin Etkinligi

N8
Y&
e

]
)
4

Cocuklarin deniz temizleme araci ¢izimleri.
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C4: Denizde giden aracin tekerleri var, oltalar1 var, denizdeki ¢opleri topluyor.
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8. Ciceklerim Tatilde Ne Yapacak? Etkinligi

C 21: Cesmeye bagli sulama sistemi yaparim.

C 7: Cigeklere ayr1 depolardan hortumla su veririm.

C 15: Bitkileri alttan sulama sistemi yaparim.

C 20: Borularla su deposundan ¢igekleri sularim (Borularla su tesisati ¢izdi).
C 10: Catidan yagmur suyu toplayan sistem yaparim.

C 12: Su deposundan hortumla su tasirim.
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9.Merakh Minik Origami Magazas1 Etkinligi




138

10. Fircamu Sovalemi Tasarhiyorum Etkinligi
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11. Kosarken Ne Oluyor Etkinligi
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12. Matematik Ne Ise Yarar Etkinligi

Yardim isteyen ilkokul cocuguna anlatmak i¢in ¢ocuklarla tasarlanan toplama ve

¢ikarmamakineleri.
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Geometrik sekiller hayatimizin neresinde sorusuna ¢ocuklarin cevabi olan ¢izimler.
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C11 kodlu gocugun koprii tasarima.
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0Z GECMIS
Adi-Soyadi Aynur ADAM
Bildigi Yabanci Ingilizce- Arapga
Diller
Egitim Durumu Baslama - Bitirme Yih Kurum Adi

Lise 2002 2005 Batman Lisesi (Fen Boliimii)
Lisans 2006 2010 Marmara Universitesi (Okul
Oncesi Ogretmenligi)
Yiiksek Lisans 2020 Bursa Uludag Universitesi (Okul
Oncesi Egitimi)
Cahistig Baslama - Ayrilma Yih Cahsilan Kurumun Adi
Kurum(lar)
1. 2010 2011 Mardin-Atatiirk ilkokulu
2. 2011 2014 Istanbul-Y1ldiztepe Ilkokulu
3. 2014 2022 Yalova-Rahmi Tokay Ilkokulu
4. 2022 Antalya-Yesilyurt Sehit Adem
Ovar Ilkokulu
Uye Oldugu BUYEM (Bogazici Universitesi Yasam Boyu Egitim Merkezi)
Bilimsel ve TOOEGD (Tiirkiye Okul Oncesi Egitimini Gelistirme Dernegi)
Mesleki TEMA (Tiirkiye Erozyonla Miicadele, Agaglandirma ve Dogal Varliklar
Kuruluslar Koruma Vakfi)
Katildig1 Proje ve
Toplantilar
Yayinlar:
Diger: Katildig: Baslama-Bitis Tarihi Konu
Egitimler:
1. 21.05.2012-21.05.2012 Egitimde Drama Semineri
2. 16.06.2014-24.06.2014 Okul Oncesinde Kaynastirma Egitimi
Kursu
3. 03.11.2015-06.11.2015 Is Saglhig ve Giivenligi Kursu
4. 21.12.2015-30.12.2015 Egitimde Teknoloji Kullanimi1 Kursu
5. 02.05.2016-03.05.2016 Ozel Egitim Hizmetleri Semineri
6. 08.06.2017 Yangin Egitim Semineri
7. 24.07.2017-28.07.2017 Iletisim Becerileri Kursu
8. 24.05.2019 Kodlama Temelli Oyun, Gelisim ve
Ogrenme Egitimi
9. 28.11.2020 ve 05.12.2020 | Emotion Coaching lleri Diizey Egitimi
Duygu Dostu Ebeveyn ve Duygu Dostu
Ogretmen
10. 17.12.2020 Reggio Emilia Yaklagimi’nin Degerleri
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11. 26.03.2021 Sri Aurobindo ve Mira Alfassa’nin
Biitiinciil Egitim Yaklasimi
Cocuklarin ve Ogretmenlerin Karakter
Giiglerini Gelistirmek

12. 21.05.2021 Reggio Emilia Yaklagimi’nda Projeler ve
Uygulama Ornekleri

13. 22.05.2021 Reggio Emilia Yaklasimi’nda
Dékiimantasyon VeUygulama Ornekleri

14. 31.10.2021 Bedenin Biiyiilii Sesleri- Magical Sounds
Of The Body

15. 21.11.2021-23.11.2021 Cocuklar i¢in Felsefe-P4C Farkindalik
Egitimi Semineri

16. 04.12.2021 Reggio Emilia Yaklasimi’nda Provokasyon
ve Uygulama Ornekleri

17. 05.12.2021-09.12.2021 Okul Oncesi Diizeyinde Ogretimi
Farklilagtirma Semineri

18. 21.03.2022 Is Saglig1 ve Giivenligi Kursu

19. 28.03.2022-29.03.2022 Ik Yardim Egitimi Kursu

20. 16.04.2022-17.04.2022 Cocuklarda Sorumluluk Bilinci Olusturma
Egitimi

21. 18.07.2022-05.09.2022 Uzman Ogretmenlik Egitim Programi
Semineri

22. 25.07.2022-31.07.2022 Zeka Oyunlar1 Kursu

23. 10.09.2022-26.09.2022 Okul Oncesi Egitiminde Gelisim ve
Ogrenmenin Degerlendirilmesi

24, 19.09.2022-21.09.2022 Okul Oncesi Dénemde Kapsayici Egitim
Uygulamalari

25. 19.11.2022-20.11.2022 Sorumluluk, Liderlik ve Degerler Egitimi
Semineri

26. 02.02.2023-05.02.2023 Bireysellestirilmis Egitim Programi
Hazirlama Semineri

27. 19.04.2023-20.04.2023 Tiirk Mitolojisinin Egitimdeki Yeri ve
Onemi Semineri

28. 19.04.2023-20.04.2023 Okul Oncesi Déneminde Cocuklar igin
Matematik Oyunlar1 Semineri

29. 24.06.2023-25.06.2023 21.yy. Becerileri Egitimi Semineri

30. 24.06.2023-25.06.2023 Ozel Yetenekli Ogrencilerin Ayirt Edici

Ozellikleri Semineri

04.09.2023
Aynur ADAM




